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Sie haben dSe WahL^m 





PCGames OHNE CD-ROM 
für DM 5,90 



PC Games MIT CD-ROM 
für DM 9,90 



PC Games MIT VOLLVERSION 
für DM 19,80 



Im letzten Monat gab es reichlich Verwirrung 
beim Zeitschriftenhändler. „Bitte? Ihr verlangt 
jetzt DM 1 9,80 für PC Games. Das ist ja 
wohl die Höhe." Kein Aufregung: dieses kleine 
Mißverständnis läßt sich sehr leicht aufklären. 
Da die Geschmäcker unserer Leser verschieden 
sind, bieten wir PC Games nun in drei ver- 
schiedenen Versionen an. Für knapp DM 5,90 
bekommen Sie das Magazin ohne CD-ROM, 
für nur vier Mark mehr gibt's die PC Games 
mit CD-ROM, auf der sich Demos, Updates 
und Specials befinden. Neu hinzugekommen 
ist PC Games Plus, das ebenfalls mit CD-ROM 



ausgeliefert wird und daher ein wenig für Ver- 
wirrung gesorgt hat. Diese Version beinhaltet 
das ganz normale Magazin, auf der CD-ROM 
befindet sich allerdings eine Vollversion - des- 
halb auch der höhere Heftpreis von DM 
1 9,80. Aufgefüllt wird diese CD-ROM mit De- 
mos und Bugfixes, die genaue Zusammenset- 
zung entnehmen Sie bitte in Zukunft dem In- 
haltsverzeichnis. 

Wir hoffen, daß sich jetzt olle Probleme in Luft 
aufgelöst haben und wünschen Ihnen viel Spaß 
mit der aktuellen Ausgabe, 

Ihr PC Games-Team 
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LucasArts überraschte uns in den vergangenen Monaten 
mit zahlreichen Neuankündigungen. Daß Jedi Knight, Out- 
laws und X-Wing vs. TIE-Fighter entwickelt werden, wur- 
de bereits auf der E3 in Los Angeles bekonntgegeben. Auf 
der ECTS in London Tieß LucosArts ober erst richtig die Kor- 
ken knallen: das langerwartete und von vielen 
immer wieder geforderte Monkey Island 3 wird 
nun endlich in Angriff genommen. 




Jagged Alliance 2 

Master of Orion 2 

Monster Truck Madness 
Mummy 



Mutant Penguins 
Necrodome 



Rallye Racing 97_ 
Road Rash 



Scorched Planet 
Solar Crusade _ 
Total Control 




ONLINE ■ 

PC Games Online 



226 
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DAYTONA USA 



Nachdem Sega mit Virtua Fighter PC im Sektor Kamplsporlspiele 
mittlerweile den Ton angibt, versucht der Konsolenproli nun auch 
bei den Rennspielen die Oberhand zu gewinnen. 



TIPS & TRICKS 

Grand Prix 2 - Fahrhilfen, zweiter Teil 

Z - Komplettlösung, zweiter Teil 

Baphomets Fluch - Komplettlösung 
Civilization 2 - neue Einheiten 



Grand Prix Manager - mehr Geld 

FIFA Soccer - geheimes Cheatmenü 

Rayman - Tastaturcodes 

Afterlife - Spielereien der Programmierer 702 

Syndicate Wars - Tastaturcodes 703 

Virtua Fighter - Dural als Charakter _702 

Die Fugger 2 - mehr Geld 702 

Comix Zone - alle Levels 702 

■■HCD-ROM^^H 

Dos ist der Inhalt der „normolen" CD ROM. Die CD-ROM der PC Games Plus bein- 
haltet die Vollversion «jn Kaiser Deluxe, Demos, die aus Platzgründen nicht mehr auf 
diese CD-ROM gepaßt haben, sind mit einem Sternchen gekennzeichnet. 





EA SPORTS 

In Voncouver, Kanada, werden die besten Sportspiele produziert. 
IWomeoton werkeln die innovativen Entwickler an den 97er Ver- 
sionen von FIFA Soccer, KHL Hockey und NBA Live. 



Demos 

Bleifuß 2 
Bug! • 
Crealures * 
Deadlock * 
Diablo • 
Discworld 2 * 
Eradtcator 
Gene Wars 
Jagged Alliance 2 
Lemmings Paintball ' 
MDK ' 

Monster Truck Madness 
Plastic Cily 
Rallye Racing 97 * 
Ravage * 
Road Rash * 
Scorched Planet 
Star Fighter 3000 ' 



Tracer ' 
War Wind ' 

Bugfixes 

Civilization 2 V2.41 

Conquest of the New World VI .1 

EF 2000 Exe-Updote V2.4 

EF 2000 Update V2.4 

Fl Manager 96 VI .12 

Flight Unlimited DirectX Update 

Wizardry GokJ VI .la 

Fl Manager Handbuchergänzung 

S pecials 

Display DoctorV5.3 

PC Games Cheat Update 1 1/96 

Reportage; Zu Besuch bei LucasArts 

Kleinanzeigen, Tips und Tricks 

Command&Contact 

PC Games-Lesereinsendungen 




75 BLEIFUSS 2 



Selten schafft ein Rennspiel den Sprung zum „Spiel des Monats". 
BleiluB 2 hat sich diese heifibegehrte Auszeichnung ober redlich 
verdient. Worum, lesen Sie ob Seite 76. 
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Markus Krichel 
schreibt über 
Wellenreiter 



Seil geraumer Zeit hält sich in der 
PC-Spielebranche das Gerücht 
von der Existenz des sogenannten 
„Games Mass Moricels" in der 
Luft. Hierbei handelt es sich um 
die Gruppe der gelegentlichen 
Spieler, die - Itönnte man sie als 
regelmäßige User gewinnen - 
den Umsatz in ungeahnte Höhen 
treiben könnten, Zur Zubereitung 
dieses leciteren Marketing-Süpp- 
chens benötigt man die folgenden 
Ingredenzien: a) Ein stabiles Be- 
triebssystem, b) große Namen, c) 
Füll Motion Video, d) simples Ga- 
meplay mit sofortiger Gratifikati- 
on. Vorreiter dieser ungeheuren 
Enivyiciclung worcn Firmen wie 
Rocket Science, Turner Interactive, 
Inscape und eine Handvoll Firmen 
aus der Filmbranche, die lauthals 
ankündigten, daf? sie wie eine 
Bombe im Markt einschlagen wür- 
den. Knappe zwei Jahre und ein 
paar Dutzend Flops später ent- 
puppt sich die Bombe bestenfalls 
als Knallerbse. In dem Versuch, 
das Rad neu zu erfinden, übersa- 
hen diese Firmen den wichtigsten 
Faktor von allen: den Spielspaß. 
Statt guter Stories, phantasievoller 
Spielumgeburgen und durch- 
dachtem Gameplay gab es zweit- 
klassige Schauspieler (von einigen 
Ausnahmen wie Christopher Wal- 
ken abgesehen), Video statt Inter- 
aktion und zehnminütige Credits 
auf fünf CDs. Warum um alles in 
der Welt nimmt man an, daß die 
Bedürfnisse des Massenmarkts 
sich von denen der echten Gamer 
unterscheiden? Und was passiert, 
wenn es gelingen sollte, den gele- 
gentlichen User zum Dauerspieler 
zu konvertieren? Mehr Krampf 
produzieren, um ihn bei der Stan- 
ge zu halten? Wohl kaum! Let's 
face it: ein Massenmarkt für Com- 
puterspiele existiert (noch) nicht. 
Das einzige Spiel, dem es je ge- 
lungen ist, wellweite allgemeine 
Beachtung zu finden, war Myst. 
Und alle Versuche, das Spiel zu 
clonen, endeten bisher erfolglos. 



Streit um /kD&O 



Wer liof sie denn nun? Die Rede ist von den Li- 
7©nziechten für die nächste Generation von 
Ad vonce«! Dungeons & Dragons-Spielen. Ist es 
SSI? !i\terploy? Sierrc? Oder sogor Toke 2 Inter- 
active? Die Anhvorf ist simpel: alle vier (und 
Lalo' iiocli mehr). Das AD&D-Universum unter 
teilt ."iich in zwölf verschiedene Kompagnen, die 
individuell lizenziert werden. SSI hat zwar im- 
mer noch uie Rechte für Dark Sun, plant aber 
zur Zeit keine v/eiteren Veröffentlichungen. In- 
terplay erwarb die Lizenz für die Weifen von 





Toho ? v8t\wortHef die !?ure ADÄD-lireni nicht für das 
987. (t.oüenjpml, sondern für ein Kampfspartspiel. 



Birthright ist Sierras erstes Spiel mit Advanced Dunge- 
ons & Dragons-Hintergrund. Aber auch Take 2 Interac- 
tive, SSI und Interplay arbeiten fieberhaft an Umset- 
zungen der erfolgreichen Bretlrollenspiele. 

Forgolten Realms und Planescape (Blood & Ma 
gic, Descenf to Undermontain und Dragon Dice 
sollen bald erscheinen). Take 2 darf Ravenloft 
verwerten und arbeitet an einem 3D-Kfimpf- 
spiel mit dem Titel Iron and Blood (Dezember 
96). Und Sierra zeigte auf der E3 erste Bilder 
von Birthright. Andere Welten, die noch ouf ei- 
nen Käufer warten, sind Dragonlance, Mysta- 
ria, Spelljammer und Council of Wyrms. Domit 
wären hoffentlich alle Klarheiten beseitigt. 



Wing Commander 



Spie! zm 7?iicheiitriifkserie 

Origin plant die Veröffentlichung eines neuen 
uncl^hongigen Wing Commander- Spiels, basie- 
rend auf dsr neuen Wing CommancJer-Zeichen- 
Irickserip (siehe Artikel in diesem Heft). Obwohl 
man ols Zietgruppe den jüngeren Gamer und so- 
mit die Konsolen-User anpeilt, möchte man den 
PC-Sp!';!ern den animierten Wing Commander 
nicht vorenthalten. Mark Hamill (Blair), Tom Wil- 



son (Maniac), Dana Delaney (Archer, eine neue 
Figur) und Malcolm MacDowell (Commodore 
Tolwyn) leihen ihren jüngeren Ebenbildern ihre 
Stimmen. Das Spiel befaßt sich mit dem Kilrathi- 
Konflikt, spielt sich auf der Tiger's Claw ab und 
ist 20 Jahre vor dem ersten Wing Commander 
angesiedelt. Relativ einfaches, mehr auf Action 
ausgelegtes Gameplay ist zu erwarten. 



Abpedrpht«? Minigolf 

Daf? Minigolf nicht, wie vielfach angenommen, 
eine sichere, f«milienorientierte Beschäftigung 
ist, beweist Vfrgin Interactive mit Cadd/hack. 
Zv/ischen Uzi -schwingenden Porzellanpüpp- 
chen, radioaktiv verseuchten Wasserhindernis- 
sen und geköpften Touristen müssen Sie sich 
den Weg zum Loch bahnen. Insgesamt neun 
Löcher mit Mamen wie Titanic, Trailer Park und 
Mitter Fix lt stehen zur Verfügung. Der komplet- 
te Kurs wurde als Modell gebaut und anschlie- 
ßend abfotografiert. Modem- und Netzwerk- 
ploy ist vorgesehen. Caddyhack erscheint im 
Mo\'ember die.ses Jahres. 




Caddyhack überzeugt durch abgedrehte Ideen, die 
grafisch ausgezeichnet umgesetzt wurden. 
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Adventure & 1 

RaUenspiei & 
intBraktS%/Er Film 



Thomas Borovskis 
verlangt ein Wing 
Commander- 
Adventure! 

Jetzt hat man schon mal das 
Glück, in der jüngsten aller Bran- 
chen zu arbeiten, und muß doch 
immer wieder feststellen, daß hier 
die Gedankengänge der Topma- 
nager genauso festgefahren sind 
wie überall sonst. In Zeiten, in de- 
nen Computerspiele zweistellige 
Millionenbetröge einspielen, ist es 
anscheinend nicht mehr möglich, 
irgendwelche Experimente zu wa- 
gen. Betrachtet man beispielswei- 
se die Vorabversion des sicheren 
Mega-Sellers Command & Con- 
quer 2, so stellt man fest, daß sich 
im Vergleich zum Vorgänger ei- 
gentlich nur wenig verändert hat. 
Noch auffälliger sind die Ähnlich- 
keiten zwischen den einzelnen 
Folgen der Wing Commander- 
Serie: die Verbesserungen von Teil 
3 auf Teil 4 muß man schon fast 
mit Lupe suchen. Dabei wäre ge- 
rade der Markenname „Wing 
Commander" ein dankbarer Stoff 
für völlig andere Spiele. Hinter 
dem simplen Geballer im Weltall 
steckt eine wirklich interessante 
Story, die sich für die Umsetzung 
in ein Adventure geradezu auf- 
drängt - man müßte das Spiel ja 
nicht ausgerechnet WC 5 nennen, 
sondern Wing Commander - The 
Adventure - oder so ähnlich. Und 
wenn es schon nicht im Rahmen 
der bestehenden WC-Serie geht, 
dann vielleicht mit Wing Com- 
mander Academy. Denn auch die 
in Amerika inzwischen ausge- 
strahlte Zeichentrickserie bietet 
bändeweise spannenden Stoff für 
ein gutes Grafik-Adventure. Leider 
sind auch hier die Würfel schon 
wieder gefallen. Origin plant 
nämlich, ein Actionspiel unter die- 
sem Titel zu veröffentlichen. Wir 
hätten somit gleich drei parallel 
laufende Actionspiel-Serien unter 
demselben Namen: Wing Com- 
mander, Wing Commander Priva- 
teer und Wing Commander Aca- 
demy. Also wenn das auf die 
Dauer nicht langweilig wird... 




The IXIet^erhaad 

Witziger Weichling 

Am ECTS-Stand von 
Microsoft präsentierte 
die Firma Dream- 
works eine spielbare 
Version Ifires Knet- 
gummi - Ad ventures 
The Neverhood. Das 
Spiel begeisterte nicht 
nur durch seine abso- 
lut gelungenen, witzigen Animationen, sondern auch durch die 
unerwortet pfiffigen Rätsel. Die Veröffentlichung des nativen 
Windov/3 y:5 t^iogi ain;ii< isi noch (ur den Herbst dieses Jahres 
geplant. 

Meridian B3 

SchüK \tn\ oniiiieli 

Während sich Ultima 
Online noch in der 
Test- und Planungs- 
phase befindet, stellt 
auch 3DO ein großes 
Online-Rolienspiel mit 
akzeptabler Grafik 
zur Verfügung. Ob- 
wohl sich Meridian 
59 momentan ebenfalls noch in der Beta-Testphase befindet, ha- 
ben schon über 25.000 begeisterte Rollenspieler aus aller Welt 
auf einen der sechs Server zugegriffen und an dem Spiel teilge- 
nommen. Zahlreiche Monster, NPCs, Quests sowie ein komplexes 
Charaktersystem garantieren genrespezifisches Vergnügen. 
Nähere Infos finden Sie im Internet unter 
http:/ /www.3do.com/ studio3do/ meridian/. 



Dimension 

Rätsel der 5. Dimension 





Ein Adventure der „alten Machart" 
kommt demnächst von Eidos. in Die 
fünfte Dimension wandert der Spie- 
ler auf den Spuren eines Zeitreisen- 
den durch verschiedene Epochen. 

Nach dem großen Erfolg Ihres 
interaktiven Abenteuers Das 
Rätsel des Master Lu bringt die 
Firma Eidos (ehemals Centre- 
gold) demnächst ein weiteres 
Grafikodventure mit phantasti- 
scher Rahmenhandlung. In Die 
fünfte Dimension reist der Spie- 
ler in einer Art Zeitmaschine 
durch mehrere völlig unter- 
schiedliche Szenarien wie eine 
Raumstation, die Gegenwart 
oder ein mittelalterliches Land. 
Da die Sprachaufnahmen für 
die deutsche Version bereits ab- 
geschlossen sind, rechnen wir 
für die nächste Ausgabe mit ei- 
ner Testversion. 




Ultima Oniine 

Richard Garriott stellt Online-Projekt vor 

Am Messestand auf der ECTS 96 hatte Electronic Arts diesmal 
einen ganz besonderen Gast: Richard Garriott, Chef und Grün 
der von Origin, präsentierte die ersten Fakten zu seinem Inter- 
net-Rollenspiel Ultima Online, das 1 997 ans Netz gehen soll. Bis 
zu 3.000 Spieler können sich dann gleichzeitig in der Welt von 
Ultima Online aufhalten. Falls die Anzahl der Teilnehmer diese Gren- 
ze übersteigt - wovon auf alle Fälle auszugehen ist - werden einfach weite 

re Welten „eröffnet". Da Origin der wachsende Konkurrenzdruck durch andere Anbieter nicht ent- 
gangen ist, betonte Garriott die Einmaligkeit seines Projektes: „Allein die Demoversion von Ultima 
Online ist schon über 300 MByte groß. Die Spielumgebung ist so ausgedehnt, daß ein Spieler 
zehn Stunden ununterbrochen laufen müßte, um vom einen Ende der Welt zum anderen zu kom- 
men." Konkrete Angaben hatte Garriott auch zu den entstehenden Kosten: „In den Staaten werden 
wir Ultima wie ein ganz normales Spiel verkaufen. Im Preis inbegriffen sein wird dabei eine be- 
stimmte Anzahl von Online-Stunden. Wer danach weiterspielen möchte, kann sich für zehn bis 
zwanzig Dollar im Monat unbeschränkten Zugriff abonnieren". Weitere Infos unter der WWW- 
Adresse http:/ / www.owo.com/ uo.html. 
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Jump & Runs 



Oliver Menne 
schreibt über 
brachliegende 
Technik 




Spielhallenklassiker 

Williams Entertainment arbeitet momentan an 
einer Umsetzung des Spielautomalen Area 51 , 
die noch vor Weihnachten auf den Markt kom- 
men soll. Das klassische Actionspiel wirkt ein 
wenig wie Virtua Cop, bietet aber einige zu- 



Nachdem sich die Olympischen 
Spiele - zumindest auf dem PC - 
als Flop herausstellten, können 
sich Sportspielfans endlich wie- 
der über ein paar vielverspre- 
chende Neuankündigungen freu- 
en. Electronic Arts verblüffte bei 
einer Präsentation in Kanada alle 
anwesenden europäischen Jour- 
nalisten mit der aktuellen Produkt- 
palette: wie von einem anderen 
Stern, lassen die neuen Titel die 
stark gewachsene Konkurrenz vor 
Neid erblassen. Durch die Ver- 
wendung von „Motion Capturing" 
und „Motion Blending" ist es den 
Kanadiern gelungen, das Genre 
neu zu beleben. FIFA Soccer 97, 
NHL Hockey 97 und Co. wirken 
so realistisch wie nie zuvor 
Do stellt sich unweigerlich die 
Frage: „Warum nutzt EA Sports 
diese zukunftsweisende Technolo- 
gie nicht auch für Spiele anderer 
Genres?" Ganz besonders geeig- 
net wäre die Engine wahrschein- 
lich für Kampfsportspiele: Bewe- 
gungsabläufe könnten lebensecht 
dargestellt werden, ohne daß in 
puncto Grafik Abstriche gemacht 
werden müßten. „Wir denken 
darüber noch, auch in anderen 
Genres tätig zu werden. Wir ma- 
chen beispielsweise die Konsolen- 
umsetzung von WarCraft 2 - mal 
sehen, was danach kommt", 
meinte Firmensprecher Keith Dun- 
das zu diesem Thema. Ein Satz, 
der hoffen läßt, schließlich gibt es 
von EA Sports ausnahmslos gute 
Spiele. Es wäre wünschenswert, 
wenn sich dos innovative Soft- 
warehaus an der Westküste Ka- 
nadas dazu entschließen könnte, 
nicht nur Sportspiele zu produzie- 
ren, sondern auch in anderen 
Genres tätig zu werden. Fast un- 
vorstellbar; was für ein Spiel dürf- 
ten wir erwarten, wenn Electronic 
Arts die geballte Kreativität des 
Konzerns (Bullfrog, Origin, EA 
Sports) für ein Projekt zusammen- 
legen würde? 



sätzliche Optionen. Beispielsweise können Sie 
per Tastendruck in Deckung gehen oder zur 
Seite springen. Seit knapp zehn Monaten führt 
Area 51 die amerikanischen Charts an, das 
sagt doch einiges über die Qual itöt aus, oder? 



Bedtam 

Roboter-Jagd 

In ferner Zukunft. Die 
Menschheit wird diesmal 
nicht von einer außerir- 
dischen Macht, sondern 
von einer eigenen Krea- 
tion bedroht: überall auf 
dem Erdball drehen Ro- 
boter, die zur Unterstüt- 
zung in Produktionsun- 
ternehmen eingesetzt 
werden, völlig durch und 
planen eine blutige Re- 
volution... 

Sie übernehmen die Rol- 
le eines Söldners, der sich gegen die bio-me- 
chanischen Ungetümer stellt und die alte Ord- 
nung wiederherstellen möchte. 
Insgesamt müssen fünf Gebiete, die jeweils in 
fünf kleinere Territorien ousgesplittet wurden, 
von der Roboter-Plage befreit werden. Sie 
können dazu auf verschiedene Waffensyste- 
me, die sich während des Spiels durch Auf- 
sammeln von Extras verbessern lassen, 
zurückgreifen. Außerdem stehen Ihnen cJrei 
Fahrzeuge zur Verfügung, zwischen denen Sie 
beliebig umschalten können - der Söldner der 




Bediarn bietet wüste Explosionen und rasante Action. 
Gespielt wird aus einer isometrischen Perspektive. 

Zukunft greift nämlich nicht mehr persönlich in 
die Schlacht ein, sondern dirigiert seine Pan- 
zer per Fernbedienung. 




Megapak E 

Zehn Spiele für 100 Mark 

Ab sofort im Handel befindet sich das Megapak 6 
von Mega Medio. Für knapp 1 00 Mark bekommen 
Sie mit dieser Sammlung brandaktuelle Action- und 
Sportspiele (u. a. Manie Karts, Action Soccer, AI Un- 
ser Jr., Pinball 3D-VCR). Aber auch Adventure-Fans 
werden schnell fündig (Riddle of Master Lu, Legend 
of Kyrondio 3, Death Gate, Druid) und Strate- 
giefreunde kommen ebenfalls auf ihre Kosten (Steel 
Panthers, Panzer General 2). Eine gelungene Mi- 
schung... 



14 PC Games 11 /96 



NEWS 



Simuiatianen & 

RennsaiEie & 
Flugsimuiatianen 



Air Warriar 




Harold Wagner 
hat au(h einen 
Wunsch 



Grand Prix 2 von MicroProse ist 
eines der populärsten Autorenn- 
spiele, das zur Zeif erhältlich ist. 
Obwohl es an den Spitzen der 
Verkaufscharts steht, sind die Spie- 
ler mit dem Gebotenen offensicht- 
lich nicht zufrieden. Nach den 
wellweiten Protesten ob des stän- 
dig hinausgezögerten Verkaufs- 
starts rotten sich die Spieler nun im 
Inlernet zusammen und erstellen 
die abenteuerlichsten Wunschli- 
sten. Da möchte jemand im näch- 
sten Update die aktuellen Fahrer 
und Teams wissen, der nächste 
braucht eine Verknüpfung von For- 
mulo One Grand Prix II und 
Grand Prix Manager, wieder ein 
anderer hätte gerne einen 
Strecken-Editor. In endlosen Listen 
werden die skurrilsten Wünsche 
zusammengetragen, um diese gei- 
stigen Ergüsse dem Rest der Welt 
mitzuteilen. Wirklich sinnlose 
Wünsche sind erfreulicherweise 
selten, und so hat man berechtig- 
ten Anlaß zu hoffen, daß diese Li- 
sten wie ein offener Brief wirken. 
Normalerweise gehen Spielerein- 
sendungen in der Post der meisten 
Softwarehäuser „verloren": als Ein- 
zelperson hat man kaum die Mög- 
lichkeit, seine Wünsche durchzu- 
setzen. Sollte sich diese Praxis 
durchsetzen und sollten die Verant- 
wortlichen in den Softwarehäusern 
sich die Anregungen zu Herzen 
nehmen, könnten die Game-Desi- 
gner ohne großen Aufwand den 
Nerv der Käufer treffen und so 
manche Investition auf sichere Bei- 
ne stellen. Obwohl es diese Mög- 
lichkeit schon immer gab, ist mir 
keine Umfrage bekannt, die Com- 
puterspieler befragt hätte, welche 
Features sie bei einem Spiel wich- 
tig fänden. So ist es ein echter 
Weihnachtswunsch, daß sich aus 
den GP2 Wunschlisten eine Inter- 
netkultur entwickelt, die der Soft- 
warepolitik einiger Hersteller auf 
die Sprünge hilft. 



Messe-Sponsoring 

Interactive Magic hat angekündigt, daß 
die Firma die privat organisierte Air 
Warrior Messe sponsern will. Die von 
Air Warrior-Piloten ins Leben gerufene 
Zusammenkunft soll dem Einzelnen Tips 
und Tricks und vor allem jede Menge 
Muitiplayer-Spielspaß bieten. Ort des 
Treffens ist vom 31 . Oktober bis zum 3. 
November Orlando in Florida. 





Der neue Missionsplaner geizt nicht 
mit seiner Optionsviellolt. An der 
Benulzerführung muß jedoch noch 
gearbeitet werden. 



Usertreffen mit potenter Unterstützung: Air 
Worrior-Spieler konnten sich den Segen von In- 
teractive Magic sichern. 



Was lange währt, 

... kann auch nocfi 
elwas länger 
währen. Monate 
nach der ersten 
Ankündigung ist 
DIDs Windows 95- 
Konvertierung von 
Super EF 2000 im- 
mer noch nicht fer- 
tig. Grund fiJr die 
Verzögerung ist 
nicht die Portierung der Grafikroutinen, sondern der 
neu hinzugekommene Missionsplaner. Mit diesem 
soll der Spieler sich vorhandene Missionen zu völlig 
neuen Produkten umbauen können. Eine einfache 
Mausbedienung soll 
die komplexe Soft- 
ware bedienbar 
machen, um an- 
spruchsvolle Missio- 
nen zu gestalten, 
sollte man sich den- 
noch einige Tage ßfe Grafiken von Super EF2000 ent- 
Zeit nehmen. sprechen denen der DOS-Version. 




Krieg der Karossen 

SolesCurve Interactive, bekannt durch Titel wie 
Kingdom O' Magic und SWIV, plant für Frühling 
1 997 eine Neuciefinition cJes Genres Rennspiele. 

Carmageddon soll die Parodie eines Rennspiels 
heißen, in der es in erster Linie um das Rammen 
und Von-der-Piste-Schieben von gegnerischen 
Fahrzeugen geht. Die schnelle und detailreiche 
SVGA-Grofik wird dem ähnlich gearteten Destruc- 
fion Derby 2 ein schweres Leben bereiten. Ob die 
geplante Honorierung von überfahrenen Fußgän- 
gern in der deutschen Version beibehalten wird, 
stand zum Redaktionsschluß noch nicht (est. 



Papyrus verliert Game-Designer 

Fünf Game-Designer von Papyrus, beteiligt 
an Projekt en wie NASCAR Racing oder 
IndyCar Racing, haben das Softwarehaus 
verlassen. Unter dem Namen 5D Games 
wollen sie ab Weihnachten 1 997 3D- 
Actionspiele veröffentlichen - außer dem Ti- 
tel des ersten Softwareprojekts, „G-Zero", 
sind allerdings noch keine Einzelheiten be- 
kannt. Im Augenblick sind die Fünf mit der 
Erstellung einer allgemeingültigen Grafik- 
Engine beschäftigt, die später für schnelle 
Releases sorgen soll. 








3B 



















Keinesfalls eine Simulation: Carmageddon legt Wert auf 
Action, nicht ouf Fohrwerkseinstellungen. 



Noch kein einziges fertiges Produkt, ober bereits mit 
eigenem Server im Internet vertreten: SD Games. 
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NEWS 



WiSims & . 
UMnhspiesie 




Petra Maueröder 
über große 
Namen und kleine 
Katastrophen 

Ist es moralisch verwerflich, einem 
Spiel von LucosArts oder Bullfrog 
eine Wertung unter 80 % zuzu- 
muten? Solange es sich um Affer- 
life oder Gene Wars handelt, si- 
cherlich nicht. Merke: Vor dem 
gestrengen PC Games-Tribunal 
sind alle Labels gleich - bei uns 
gibt es keinen „Schonwasch- 
gang'" für große Namen. Ganz 
abgesehen von den Herstellern 
waren allerdings auch viele Leser 
dezent geschockt über die relativ 
niedrig-prozentigen Ratings, die 
wir für die zuvor hochgehandel- 
ten, ansatzweise revolutionären 
Titel vergeben haben. Wen wun- 
dert's? Die beiden genannten 
Companies gehören zu einem 
elitären Zirkel, der zu Recht hohes 
Ansehen und einen bemerkens- 
werten Ruf genießt. Wie konnte 
es trotzdem zu solchen Quolitäls- 
Einbrüchen kommen? Daß das 
erste LucasArts-Strategiespiel 
nicht gleich SimCity 2000-Koliber 
hat, ist noch am ehesten nachvoll- 
ziehbar. LucasArts braucht sicher- 
lich keine neunmalklugen Rot- 
schläge naseweiser Redakteure, 
aber ein gutgemeintes „Schuster, 
bleib' bei Deinen Leisten" (Adven- 
tures, SciFi-/3D-Action) sei in die- 
sem Fall erlaubt. Noch beunruhi- 
gender: Gene Wars, das weit un- 
ter den Möglichkeiten von Bull- 
frag rangiert und überdeutlich 
den zuletzt nachlassenden Einfluß 
von Mastermind Peter Molyneux 
bei der EA-Tochterfirma doku- 
mentiert (wie kürzlich bekannt 
wurde, hat der Firmengründer 
und „Vater" von Populous, Syndi- 
cate, Theme Park und Magic Cor- 
pet „seine" Firma bereits verlas- 
sen und fängt nochmal ganz von 
vorne an). Zusammen mit Hun- 
derttausenden von Strategie-Fans 
hoffen wir inständig, daß wenig- 
stens Dungeon Keeper, C&C: 
Alarmstufe Rot, StorCroft & Co. 
den zuteilgewordenen Vor- 
schußlorbeeren gerecht werden. 



Mm SS Man Dish 

Noch mehr „Veni, vidi, viel" 

Auf dei' CeBIT H«me in Hannover wurde es 
endlich offiziell: Rechtzeitig vor dem diesjähri- 
gen Weihnachtsfest veröffentlicht Blue Byte die 
langersehnte Mission-CD zum Strategie-Bestsel- 
ler Die Siedler 2, der bislang weit über 
iöO.ÜOÜ mal verkauft wurde. Mit dabei: 20 
kamplett neue Kurten für Fortgeschrittene und 
Profis und - das ist der eigentliche Hammer - 
ein komfortabler Editor, mit dem Sie Ihre eige- 
nen Missionen kreieren können, •er Preis für 
die Mission-Disk steht noch nicht endgültig fest, 
sali über auf jeden Fall unter •M 50,- liegen. 



i4# CapoMMB 

Kriminelles von Magic Bytes 



Als eine von 
wenigen deut- 
schen Compa- 
nies war Ma- 
gic Bytes (Bi- 
ing 



!)übe 




Die isometrische Stadtansicht von 
Chicago ist in olle Richtungen scroll- 
bar. Hinter jedem Gebäude verber- 
gen sich weitere Räumlichkeiten. 




Nachschub gefällig? Wer Die Siedler 2 durchgespielt 
hat, darf sich auf die angekündigte Mission-Disk freuen. 



houpt auf der 
ECTS vertreten 
und zeigte ei- 
nige bemer- 
kenswerte 
Neuheiten, 

darunter eine Wirtschaftssimulation mit thema- 
tischen Parallelen zu Starbytes Dirne City. AI 
Capone spielt im Chicago der 20er Jahre, wo 
Sie als frischgebackener Boß eines Gangster- 
syndicats alles daransetzen, das Prohibitions- 
gesetz zu unterwandern und mit illegalen Bren- 
nereien, Schmuggeleien und eigenen Lokalen 
dicke Gewinne einzufahren. Hinzu kommen 
Schutzgelderpressungen, Bandenkriege, Beste- 
chungen, Erpressungen und Attentate. Die iso- 
metrische SVGA-Slodtansicht mit ihren mehr 
als 1 20 authentisch nachgebildeten Gebäuden 
und den herumkurvenden Oldtimern sieht schon 
jetzt unverschämt gut aus. Der Haken an der 
Geschichte: vor dem 1 . Quartal 1997 ist mit AI 
Capone nicht zu rechnen. 
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WarCratt 3 gaes DarMcefJaar 

Blizzard stürmt nun auch die Musik-Charts 

Man kombiniere tanzbare Rhythmen mit eingängigen Melodien, mixe das Ganze dann mit be- 
kannten Samples aus dem Echtzeitstrategie-Knüller WarCraft 2 - und schon müssen sich Scooter, 
Culture Beat oder Masterboy 
warm anziehen: Das deutsche 
Blizzard-Team fiat in Zusam- 
menarbeit mit dem Plotten-Mul- 
ti Polydor und dem deutschen 
Duo „Mr. Tom & Got Show" ei- 
ne Maxi-CD mit sechs Sound- 
tracks (u. a. eine 1 80 bpm 
Techno-Variante) arrangiert, für 
die derzeit sogar ein VIVA- 
/MTV kompatibles Vide« pro 
duziert wird! Für deutlich unter 
DM 20,- bekommt man voraus- 
sichtlich ab Ende Oktober zu- 
sätzlich 80 brandneue War- 
Craft 2-Levels quasi als „Zuga- Die 80 neuen Missionen, die auf der Audio-CD mitgeliefert werden, sind ol- 
be" obendrauf. lesamt mit dem WorCrofl 2-eigenen Editor entstanden. 
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NEWS 



IVluitimecUa & 
Oniine & 

Hardware 




Herbert Aidiinger ist 
hocherfreut über sei- 
ne Windows 95 -In- 
stallation 



Ach, was waren das für gräßliche 
Zeiten, als Windows 3. 1 jedes 
Jahr einen langsamen Tod starb. 
Jedes Spiel, jede Anwendung hin- 
terließ in den INI-Dateien Spuren, 
legte seine eigenen DLLs in den 
Systemverzeichnissen ob und 
sorgte dank mangelhafter Dein- 
stallationsroutinen dafür, daß 
Windows ständig langsamer und 
instabiler wurde. Windows 95 
sorgt hier (vor allem in Zusam- 
menarbeit mit Microsofts genialen 
Grafikroutinen DirectX) für Abhil- 
fe: das schleichende Ableben des 
Betriebssystems gehört der Ge- 
schichte an. Da wichtige Eintröge 
nun an verschiedenen Stellen der 
kryptischen Registrationsdaten- 
bank geführt werden und zykli- 
sche Verweise an der Tagesord- 
nung sind, ist eine manuelle Dein- 
stallation völlig unmöglich gewor- 
den, auch die automatische Dein- 
stallotion schlägt wie in den alten 
Zeiten meist fehl. Moderne Win- 
dows 95-Spiele installieren 
freundlicherweise die (zum Zeit- 
punkt der Spielerstellung) aktuelle 
Version von DirectX - ungefragt, 
ohne Eingriffsmöglichkeit und 
natürlich ohne Deinstallations- 
möglichkeit. 

Treiber, die spezielle Grafikkarten 
unterstützen, werden nicht mitge- 
liefert, und somit fährt jeder 
Rechner dank DirectX nur noch im 
ersten Gang. Nebenbei wird der 
Faxtransport behelligt, das Booten 
wird zum Geduldspiel und der 
Wildwuchs der DirectX-Versionen 
führt nach kürzester Zeit zum völ- 
ligen Stillstand des Systems. Einzi- 
ge Abhilfe: Neuinstallation von 
Windows 95 

Da dies jeder Spieler, der die eine 
oder andere Software installiert, 
im Abstand von ca. zwei Mona- 
ten durchführen muß, wird auto- 
matisch für saubere INI-Dateien, 
System-Verzeichnisse und Regi- 
strationsdatenbonken gesorgt - ist 
das nicht großartig? 



Huga 

Online Online 



auf Online I 



Schöne Grafiken und 
gleichzeitig kurze La- 
dezeiten verspricht das 
Konzept, mit dem der 
TV-Sender Kabel 1 ins 
Internet startet. Auf ei- 
ner CD-ROM finden 
sich bereits 90 Prozent | 
aller notwendigen 
Artworks, lediglich Online 1 nennt sich der Inlernetservice des TV- 
neue Informationen und Senders Kabel 1. Spezielle Software ist Vor- 
wenige Bilder werden ousselzung zur Teilnahme, 
über die Telefonleitung auf die Festplatte nachgeladen. Zu finden 
sind neben aktuellen Programmangeboten ein Chatcafe, Online- 
Spiele und diverse Gewinnspiele. Via E-Mail hat man die Mög- 
lichkeit, in Live- Sendungen einzugreifen. 




muMi ■ ftlfwl.VIP 441130 Hjj 



Fjt Musmc Mäher 

Musik aus dem Baukasten... 



... verspricht Version 2.0 
des Music Mokers aus 
dem deutschen Soft- 
warehaus Magix Enter- 
tainment. Durch einfaches 
Aneinanderhängen der 
mitgelieferten Samples in 
mehreren Kanälen lassen 
sich schnell ansprechende 
Melodien erzeugen. Um 
einem D.J. Bobo das 
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Samples aneinanderreihen, anhören, neu zu' 
sammenstellen - fertig ist die Housemusik. 

Wasser reichen zu können, bedarf es zwar einiger Einarbeitungs- 
zeit, nach wenigen Tagen schon lassen sich jedoch eigene Kreatio 
nen der Bekanntschaft vorführen. Grundkenntnisse wie etwa No- 
tenlesen sind nicht notwendig, eine vage Vorstellung von Takt und 
etwas Melodie sollte man jedoch mitbringen. 



Service... find ich gut 

Was nutzt einem der preis- 
werteste Computer, wenn 
man bei jedem noch so klei- 
nen Problem im Regen steht? 
Der Verzicht auf teuren Servi- 
ce hat schon so manchen PC 
Versender und nicht zuletzt 
der Handelskette ESCOM das 
Rückgrad gebrochen, ein In- 
diz für die Notwendigkeit der 
Kundenbetreuung. Aus diesem 
Grund hat der Otto-Versand 
die sogenannte Starthilfe ins 
Leben gerufen: Nach einem 
PC-Kauf aus dem Otto Kata- 
log kommt n«<ch persönlicher 
Terminabsprache ein Techni- 
ker ins Haus, der den Rechner 
aufbaut und konfiguriert und 
sogar den User in die Grund- 
begriffe seines Systems ein- 
weist. 




Kaum ein PC läuft von Anfang an 
problemlos: Der Otto-Tediniker hilft 
über Slartprobleme hinweg. 



Mm 



Harte Fakten, softe Drinks 

Dem Trend zu eigenen hiomepages kann 
auch Gatorode Deutschland nicht entfliehen 
und richtete im Internet einen eigenen Ser- 
ver ein. Um die Surfer nicht nur mit Wer- 
bung zu langweilen, wurden auf den Seiten 
interessante Informationen rund um die The- 
men Ernährung und Sport gesammelt. Oh- 
ne erhobenen Zeigefinger und penetrante 
Hinweise auf das eigene Produkt werden 
die Abläufe bei starker sportlicher Beanspru- 
chung im Körper erklärt. 




I ^^ipiülidlll 




Nicht nur Werbung, sondern allerlei Infos zu Gesundheit und 
Fitness werden auf der neuen Gatorade-Homepoge geboten. 
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LucasArts 



Power 
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Markus Krkhel war wieder für Sie mit gespitztem Blei- 
stift und laufender Videokamera unterwegs. Diesen 
Monat berichtet er aus San Rafael im sonnigen Kalifor- 
nien, dem Domizil von LucasArts. Hier wird eifrig an 
potentiellen Hits gearbeitet, die teilweise zum Weih- 
nachtsfest, teilweise aber auch im nächsten Frühjahr 
auf den Markt kommen werden. Begleitend zu seinem 
Artikel finden Sie auf der CD-ROM einen exklusiven 
Filmbericht mit brandheißen Szenen aus Jedi Knight, 
Outlaws und X-Wing vs. TIE Fighter. 



LucasArts ist ein leises Un- 
ternehmen. Während an- 
dere Computerfirmen sich 
bei jeder Gelegenheit mit neu- 
en Superlativen brüsten und 
jedes noch so kleine Technolo- 
gie-Recycling sofort als neues 
Design-Wunder preisen, hält 
sich die erfolgreichste oller 
Spielesoflvi/arefirmen beschei- 
den im Hintergrund. Statt des- 
sen läßt man Taten sprechen. 
Besonders deutlich wurde dies 
auf der ECTS, die im vergan 
genen Monat in London stalt- 
fand. Ohne viel Aufhebens 
teilte man den baß erstaunten 
Besuchern - inklusive Fach- 
presse - kurzerhand mit, daß 
man bereits seit mehreren Mo- 
naten an Monkey Island 3 und 
Star Wars: Rebellion arbeite. 
Zum Bevi^eis lieferte man dann 
auch gleich die ersten Screen- 
shots mit. Kombiniert mit den 
drei vi'eiteren geplanten Neu- 
veröffentlichungen X-Wing vs. 
TIE Fighter, Jedi Knight und 
Outlavi/s scheint LucasArts 
bereits jetzt ein neues Rekord- 
jahr sicher. 

Kein Wunder, wenn man be- 
denkt, daß bei jedem Produkt 
die «llgegenwärtige Präsenz 



des erfolgreichsten Filmema- 
chers der Welt deutlich wird. 
Man sollte nun nicht fälschlich 
annehmen, daß George Lucas 
jeden Morgen bei seinen 
Spieldesignern nach dem 
Rechten sieht. Aber ebenso 
wie bei seinen Filmen versteht 
er es wie kein anderer, die 
größten Talente zu rekrutieren 
und ein Team zu formen, das 
seine Visionen umsetzen kann. 
„Es ist einfach aufregend zu 
wissen, daß wir jemanden als 
Boß hoben, bei dem Kreati- 
vität und Qualität immer die 
erste Priorität sind", meint Fir- 
mensprecherin Heather Twist. 
„Derselbe Qualitätsstandard, 
der für alle anderen Lucas- 
Produkte gilt, wird auch bei 
LucasArts angesetzt." Und die 
250 Angestellten im kaliforni- 
schen San Rafael tun ihr Be- 
stes, um ihren Brötchengeber 
nicht zu enttäuschen. 
Selbst wenn man bedenkt, daß 
die Nachricht von Monkey Is- 
land 3 wie ein X-Wing-Torpe- 
do einschlug, sollte man nicht 
überrascht sein, wenn Jedi 
Knight am Ende den Preis als 
erfolgreichstes LucasArts- Spiel 
davontragen würde. 
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Im Inneren des Todessterns warten riesige Kampf roboter auf den Spieler. Mit diesem Walker ist nicht zu spoBen. 



irdischen - bis heute einer der 
Hauptgründe für die anhalten- 
de Popularität der Filme - wur- 
den integriert. Da gibt es Rodi- 
aner (wie Greedo), Twi'lek (Bib 
Fortuna, der Majordomus von 
Jobbe) und selbst Dörth Voder, 
der dunkle Lord der Sith, hält 
imperiale Offiziere im fernge- 
steuerten Würgegriff. 

Zum ersten Mal: 
das Lichtschwert 

Kyle Kotorn, der junge Söldner, 
ist auch diesmal wieder der 
Held des Spiels. Im zweiten Teil 
geht Kyle auf eine Reise in seine 
eigene Vergangenheit und er- 
forscht die Wege der Jedi-Ritter 
und der Macht, Durch seinen 



Jedi Knight 




Einzelne Objekte machen In Jedi Knight einen sehr originalgetreuen Eindruck, wurden Sie doch mit Texturen belegt. 



Ist dos der Trailer für den neu- 
en Star Wors-Film? Diese Fra- 
ge hörte man am Stand von 
LucosArts wohl hundertmal 
während der E3. Bei der Vor 
schau, die so viele Besucher in 
Staunen versetzte, handelte es 
sich um eine Zusammenfassung 



verschiedener Cut- Szenen aus 
Jedi Knight. Tatsächlich könnte 
der cinemotische Aspekt von 
Jedi Knight mit seinen Licht- 
schwertduellen, Weltraum- 
schlachten, Aliens und den 
zahlreichen bekannten oder 
speziell für das Spiel entworfe 



nen Raumschiffen direkt einem 
Star Wors Film entsprungen 
sein. Zum ersten Mal in der Ge- 
schichte von Star Wors wird 
auch Coruscont, der Heimatpia 
net des Imperators Palpotine 
und dessen Palast zu sehen 
sein. Auch die bizarren Außer- 



toten Vater, der selbst ein Jedi 
war, und von seinem Mentor 
Ran erfährt Kyle, daß der dun 
kle Jedi Jerec finstere Pläne 
schmiedet. Jerec, verantwortlich 
für den Tod des älteren Katann, 
ist auf der Suche nach einer 
versteckten Jedi-Grabstätte. Da 
die Macht mit dem Tod eines 
Jedi nicht einfach versiegt, son- 
dern ewig weiter existiert, will 
Jerec die finsteren Kräfte der 
dort begrabenen Jedi für seine 
dunklen Zwecke heraufbe- 
schwören. Auf dieser Mission 
stehen ihm sechs grimmige Jedi 
zur Seite. Kyles Aufgabe be- 
steht natürlich darin, Jerec und 
seine Helfer zu stoppen und 
den Tod seines Vaters zu 
rächen. 

Neben dem üblichen Feuerarse- 
nal, wie zum Beispiel Blaster 
und Thermaldetonatoren, steht 
Kyle als angehendem Meister 
auch erstmals die traditionelle 
Waffe des Jedi-Ritters - dos 
Lichtschwert - zur Verfügung. 
Diese ebenso elegante wie töd- 
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In den Zwischensequenzen wird nicht mit Spezialeffekten gegeizt. 



liehe Waffe stellt alle anderen 
Geschütze problemlos in den 
Schatten. 

Der Weg des Jedi 

Doch mit dem Status eines Jedi 
ist auch eine große Verantwor- 
tung verbunden. Kyle muß 
zunächst den Umgang mit der 
Macht erlernen und Kontrolle 
über sie gewinnen, ohne dabei 
auf die dunkle Seite überzu 
schwenken. Hier übernimmt Jedi 
Knight Elemente des traditionel- 
len Rollenspiels. Für jede Missi- 
on erhält Kyle Erfahrungspunkte 
und neue Jedi-Fähigkeiten. 
Auch zwischen den Missionen 
ist es ihm durch spezielles Trai- 
ning möglich, die Wege der 
Macht zu erforschen und sein 
Wissen zu vergrößern. Die 
Macht erschließt ihm schließlich 
eine völlig neue Kampfweise, 
die alle anderen Waffen über- 
flüssig macht. Hierbei handelt es 
sich um die mentalen Fähigkei- 
ten eines ausgebildeten Jedi, 
der sich für andere unsichtbar 
machen kann oder über eine 
ungeheure Uberzeugungskraft 
verfügt. Weiterhin kann er einen 
Schutzschild um sich herum er 
zeugen, den bereits erwähnten 



berührungslosen Würgegriff 
einsetzen, zu riesigen Sprüngen 
ä la Luke Skywalker ansetzen 
und sich selbst und andere hei- 
len. Mit zunehmender Erfahrung 
erhöht sich auch die Distanz, 
über die Kyle diese Fähigkeiten 
einsetzen kann. Um es mit den 
Worten von Ben Kenobi zu sa- 
gen: "Nur ein voll ausgebildeter 
Jedi mit der Macht auf seiner 
Seite wird sich behaupten." 

Die dunkle 
Seite der Macht 

Wie TIE Fighter bereits eindeutig 
bewiesen hat, übt die dunkle 
Seite der Macht auf viele Spieler 
eine große Faszination aus. 
Auch in Jedi Knight ist diese 
Möglichkeit gegeben. Prinzipiell 
kann der Spieler sich für eine 
Seite entscheiden. Kyle hat die 
Möglichkeit, vom Pfad der Tu- 
gend abzuweichen und seine 
Kräfte für dunkle Zwecke einzu- 
setzen. Dadurch scheint die Lö- 
sung seiner Aufgabe zwar auf 
den ersten Blick einfacher, und 
er gewinnt seine Kräfte schneller, 
allerdings muß er sich dann spä- 
ter mit den Folgen herumschla- 
gen. Auf jeden Fall bietet diese 
Alternative eine hohe Wieder- 




Der Anflug auf eine Weltraumstadt ist wirklich atemberaubend. 



Interview 

Jedi Knight Proiektleiter Justin Chin und Spezialeffekt-Guru 
Mike Levine im Interview mit Markus Krichel. 



Wie setzt man die visuellen Effekte eines 20 Jahre alten Films in ei- 
nem modernen Co mputerspiel um? 

Mike: Während die meisten Spezialeffekte mit dem Einsatz aller 
technischen Mittel so realistisch wie möglich gestaltet werden, be- 
steht bei anderen das umgekehrte Problem. Als Star Wars erschien, 
wurde hauptsächlich mit analogen Effekten gearbeitet, was beson- 
ders bei den Lichtschwertern sichtbar wird. Und um die Integrität zu 
wahren, können wir nicht einfach ein neues Digitalschwert ein- 
führen. Wir mußten also erst einmal herausfinden, wie die das da- 
mals überhaupt gemacht haben und dann einen „alten" Effekt ent- 
wickeln. 

War George Lucas an diesem Projekt beteiligt? 

Justin: George ist eigentlich an allen seinen Projekten beteiligt. Heute 
werden z. B. alle Trailer für Jedi Knight drüben auf der Ranch vorge- 
führt. Solange alles gut geht und ihm unser Zeug gefällt, hören wir 
auch nichts. Allerdings werden wir sofort informiert, wenn das nicht 
der Fall sein sollte. 

Was hat Jedi Knight im Vergleich zum Vorgänger an echten Neue- 
rungen zu bieten? 

Justin: Da wäre zunächst einmal die neu überarbeitete 3D-Engine, die 
texturierten Spielcharaktere, der Netzwerk-Modus, SD-Kartenunter- 
stützung, Win95 als Betriebssystem, DirectX-Sound, eine wesentlich 
ausgefeiltere Handlung, speziell für dos Spiel entwickelte Figuren, 
Droids und Schiffe und natürlich der Einsatz der Macht mit «II ihren 
physischen und mentalen Aspekten sowie dos Lichtschwert und,.. 

Genug, genug. Du hast mich überzeugt. Beim letzten Mal gab es 
relativ wenig Videoszenen, dieses Mal scheint Ihr Euch qualitativ 
und quantitativ wesentlich gesteigert zu haben. 

Mike: Jedi Knight erzählt eine epische Geschichte, die nur mit ent- 
sprechendem unterstützenden Filmmaterial voll zur Geltung kommen 
kann. Dementsprechend wurde auch das Budget festgelegt. Das Re- 
sultat: die Spezialeffekte und Filmszenen sind wirklich spektakulär. 
Jede Menge Biue Screen-Charaktere vor computergenerierten Hin- 
tergründen. Was sich so lapidar anhört, sind allerdings wahrschein- 
lich die besten Effekte, die je in einem Spiel zu sehen waren. 

Wie realistisch ist das Erscheinungsdatum April 97, und würdet ihr 
unseren Lesern für den Fall, daß es nicht rechtzeitig erscheint. Eure 
Telefonnummern geben? 

Justin: Von unserer Seite aus 
gesehen ist es sehr realistisch. 
Selbst das Verpackungsde- 
sign ist bereits fertig, und die 
Missionen stehen fast alle. 
Auch mit dem Netzwerkplay 
kommen wir gut voran. 
Und. ..äh... wir haben leider 
kein Telefon. ..ehrlich... 

Tja dann. ..Möge die Macht 
mit Euch sein! 

Mike und Justin: Sehr originell. 



Justin Chin arbeitet schon 
seit längerer Zeit für Lucas- 
Arts und ist jetzt Projekt- 
leiter für Jedi Knight. 
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spielbareit, insbesondere durch 
die Tatsache, daß beide Seiten 
über unterschiedliche Kräfte und 
Fähigkeiten verfügen. 
Ein Blick auf Jerec und seine 
Horde zeigt, daß die dunkle 
Seite nicht unbedingt attraktiv 
ist. Sehen wir einmal davon ab, 
daß es sich hierbei um die häß- 
lichste Ansammlung von Wider- 
sachern handelt, die jemals auf 
einem Monitor zu sehen war, 
leiden diese wenig glorreichen 
Sieben unler einem bemerkens 
werten Mangel an Charakter. 
Anführer Jerec personifiziert das 
ultimative Böse und seine Kum- 
pels versuchen sich gegenseitig 
an Fiesheit zu übertreffen. Boc 
ist ein schweigsames Wesen, 
das gleich zwei Lichtschwerter 
schwingt und kaum zu besiegen 
ist. Sorris repräsentiert die weib- 
lichen Jedi. Ihre Stärken liegen 
im mentalen Bereich, allerdings 
sollte ihre Kampfkraft nicht un- 
terschätzt werden. Maw ist ein 
verbitterter, vom Leben ent- 
täuschter Krieger der eine gera- 
dezu perverse Freude am Ab- 
schlachten seiner Gegner findet. 
Die beiden nächsten Jedi, Gore 
und Pic, sind Zwillinge, die nur 
im Tandem kämpfen. Gore mißt 
fast zweieineinhalb Meter, 
während Pic, der sich beim 
Kampfan Gores Schulter fest- 
klammert, nur halb so groß ist. 
Yun ist das jüngste Mitglied der 
Truppe und immer darauf aus, 
seinen eigenen Wert für die 
dunkle Seile unter Beweis zu 
stellen. Dies macht ihn vollkom- 
men unberechenbar, und seine 
Arroganz macht ihn zum Risiko- 
faktor innerhalb der Gruppe. 
Neben den dunklen Jedi trifft 
der Spieler noch auf andere 
Gegner, wie Stormtrooper, AT 
ST (All Terrain Scout Transporter, 
auch als Chicken Walker be- 
kannt) und eine Unmenge ande- 
rer Aliens. Tatkräftige Unterstüt 
zung erhält man durch Jan, die 
mit zarter Frauenhand ein todli- 
ches Lichtsehwert schwingt, und 
von Ran, dem wohlmeinenden 



Lehrer und Mentor. Dafür, daß 
der Humor nicht zu kurz kommt, 
sorgt Wee-Gee, der Droide, der 
von Kyles Vater gebaut wurde. 

Die technische 
Seite der Macht 

Auch in technischer Hinsieht 
hat Jedi Knighteiniges zu bie- 
ten. Die Game-Engine wurde 
komplett überarbeitet, wodurch 
eine wesentlich detailliertere 
Darstellung der verschiedenen 
Charaktere und der Spielum- 
gebung möglich wurde. Zum 
Zeitpunkt meines Besuchs war 
geplant, olle gängigen SD- 
Karten, programmierbare Joy- 
sticks und selbst VR-Helme zu 
unterstützen. Außerdem ver- 
spricht „Larry the O", der zu- 
ständige Toningenieur, digitale 
Soundeffekte und einen Sound- 
track, der selbst John Williams 
zur Ehre gereichen würde. 
Jedi Knight ist ein in sich abge- 
schlossenes Single Player- 
Spiel, verfügt aber über einen 
ausgewogenen Netzwerk-Mo- 
dus (Modem-to-Modem, LAN 
oder Internet) mit drei verschie- 
denen Spieivarianten (Total 
Combat, Graup Cambat oder 
Territorial Combat), die bis zu 
acht Spieler zulassen. Im Total 
Combat-Modus kämpft jeder 
gegen jeden, und der letzte, 
der steht, hat gewonnen. 
Group Combat ermöglicht das 
Formieren von Gruppen, die 
dann gegeneinander antreten. 
Im Territorial Combat geht es 
darum, soviel Boden wie mög- 
lich gutzumachen. Jedi Knight 
verspricht aufgrund seiner 
zahlreichen hochwertigen Vi- 
deosequenzen, der überzeu- 
genden 3D-Umgebung und 
der gelungenen Visualisierung 
des Star Wars Universums, ein 
weiterer Tcphit für LucasArts zu 
werden. Genau werden wir 
das erst im April nächsten Jah- 
res erfahren, denn dann soll 
das für Windows 95 konzi- 
pierte Spiel erscheinen. 




Der dunkle Jedi Boc verfügt Der finstere Riese Gore verfügt 

über eine enorme Reicliweile. über eine natürliche Panzerung. 






Dos ist der Charakter des Jan steht Kyle immer Der Anführer der 
Spielers: Kyle Katarn. hilfreich zur Serie. dunklen Jedi: Jerec. 





Kaum zu glauben: Kyles Vater Morgan Ron ist Kyles 

Pic ist Gores Bruder. taucht in Visionen auf. grofier Lehrmeister. 
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Zwar 
Anfc 



Die absolut gigantischen Raumschiffe Icommen bei X~Wing vs. TIE-Fighter 
noch viel besser zur Geltung und wirlcen noch bedrohlicher. 



3nzig Jahre liegen die 
Anfänge des Konflikts 
viscfien dem Imperium 
und den Rebellen nun schon 
zurück, und es ist so langsam of- 
fensicMich, daß das Universum 
nicht groß genug für beide 
Gruppen ist. Zumindest auf dem 
heimischen PC kann nun mit Hil- 
fe von X-Wing vs. TIE Fighter 
endgültig entschieden werden, 
ob die Republik oder die absolu- 
te Monarchie die bessere Regie- 
rungsform ist. 

Unter der fachkundigen Führung 
von Larry Holland und dessen 
Firma Totally Games entsteht der 




Wing 




Ein TIE-Fighter im Angriff: jetzt sind schnelle Reaktionen gefragt. 






In Transportschiffen befinden sich meistens geheime Dokumente. 



erste nelzwerkföhige Star Wars- 
Flugsimulator. „Unsere Kunden 
haben mit Nachdruck eine Mul- 
tiplayer-Version verlangt, und 
die Technologie ist endlich an ei- 
nem Punkt angekommen, an 
dem wir ein solches Projekt mit 
gutem Gewissen in Angriff neh- 
men können", meint Holland. 

Multiplayer Space Batties 

Den Pibten stehen über ein Dut- 
zend imperiale, Rebelen- und 
selbst Piratenschiffe zur Auswahl. 
Sowohl im Einzel- als auch im 
Mehrspieler-Modus darf man 
sich in fünfzehn verschiedenen 
Szenarien (Zusatzdisketten sind 
geplant) einen Ruf als Ace Pilot 
verdienen. Bis zu acht Spieler 
können Gescfiwader bilden cxder 
als Einzelkämpfer gegeneinan 
der antreten. Vor dem Beginn ei- 
ner Mission muß man sich ent- 
scheiden, ob man auf der Seite 
des Imperiums oder der Rebellen 
fliegen will. Danach wählt man 
sein bevorzugtes Fluggerät, be- 
kommt das Missionsziel mitgeteilt 
und kann nun mit seinen Kame- 
raden Taktiken und Rollenvertei- 



lung diskutieren. Hierzu stehen 
für alle Spieler 3D-Karten des 
Kampfgebietes bereit, die 
während des Fluges jederzeit 
abrufbar sind und auch zur Fest- 
legung von Treffpunkten dienen. 
Ein Einzelspieler kann auf 
Wunsch entweder das Komman 
do über nur einen Starfighter 
oder ein ganzes Gescfiwader 
übernehmen. Geschwader wer 
den wahlweise durch die Einga- 
be taktischer Befehle auf der 3D- 
Karte oder Tastenkombinationen 
kontrolliert. Die Missionen in X- 
Wing vs. TIE Fighter wurden so 
entwickelt, daß durch eine Mi- 
schung aus fliegerischem Kön- 
nen, Teamwork und Kommuni- 
kation die besten Ergebnisse er- 
zielt werden. Nach Abschluß ei- 
ner Mission erfolgt eine kurze 
Nachbesprechung, und erfolg- 
reiche Piloten werden mit Punk 
ten belohnt. 

Der Einzelspieler-McxJus unter- 
scheidet sich von der Handha- 
bung her kaum vom Multiplayer- 
Spiel. Allerdings stehen einige 
Missionen nur den Singles zur 
Verfügung. Auch hier entscheidet 
man sich zunächst für eine Seile 
und kann dann aus einer Serie 
von Konflikten wählen, in die 
man aktiv eingreifen will. Außer- 
dem bekommt man hier natürlich 
auch eine Reihe von Qjt-Szenen 
zu sehen. 

Engine Check 

Selbstverständlich wurde auch 
an der Engine gefeilt. „X-V/ing 
vs. TIE Fighter", so Holland, „ist 
kein zusammengestückeltes X- 
VV'ing und HE Fighter, sondern 
ein komplett neues Spiel mit neu- 
er Engine". Zumindest im grafi- 
schen Bereich sollte man Larry 
Glauben schenken. Als Vorlage 
bei der Entwicklung der neuen 
3D-Modelle dienten immerhin 
die Originale aus den Lucas- 
Filmarchiven. Als Erscheinungs- 
termin für X-Wing vs. TIE Fighter 
gibt LucasArts Weihnachten die- 
ses Jahres an. 
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Outiaws 




Moke my doy. Bei Outlows werden Sie zu einem tapferen Revolverhelden. 



Daß sich der Wilde We- 
sten als thematischer 
Hintergrund für Compu- 
terspiele, trotz der reichhaltigen 
Auswahl verwegener Charakte 
re und seiner aktionsgeladenen 
Vergangenheit, nicht besonders 
gut zu eignen scheint, ist ver- 
wunderlich. Spiele wie Dust, 
Billy the Kid oder gor Der 
Schatz im Silbersee scheinen 
dies jedoch zu bestätigen. 
LucosArts wischte nichtsde 
stotrotz all diese Bedenken bei- 
seite und versucht mit Outlaws, 
den ersten echten Erfolg in die 
sem Genre zu landen. 
Projektleiter Doron Stinnet, ein 
eingefleischter Fan von Sergio 
Leone und Clint Easiwood, hat 
allerdings gegenüber den an- 
deren Probanden einen erheb- 
lichen Vorteil. Denn ihm steht 
die Engine von Jedi Knight und 
das bei Rebel Assault 2 ange- 
wendete INSANE Eniwick 
lungssystem zur Verfügung. 
„Wir versuchen, die Atmosphä- 
re eines typischen Western der 



60er Jahre in einem interakti- 
ven Format wiederzugeben", 
so Stinnet, „um dem Spieler die 
Gelegenheit geben, einmal in 
die Rolle eines echten Revolver- 
helden zu schlüpfen." 

Drei Spiele - eine Box 

Das Spiel ist eine Mischung aus 
3D-Action und Abenteuerspiel, 
das sich in drei eigentlich völlig 
unterschiedliche Genres spliltet 
Im Abenteuerteil übernimmt 
man die Rolle des ehemaligen 
Marshalls James Anderson, 
dessen bis dahin friedlicher Ru- 
hestand durch eine hinterhälti- 
ge Altacke auf seine Familie 
zunichte gemacht wird. Sofort 
macht sich Anderson auf die 
Fährte der Killer. Die Spur führt 
in ein typisches, staubiges We- 
sternkaff, daß von einem skru- 
pellosen Eisenbahnbaron kon- 
trolliert wird. Dieser Teil des 
Spiels ist nicht etwa ein halbga- 
res Abenteuer, das man mit 
dem Hinweis auf die verblei- 



benden beiden Variationen ent- 
schuldigt, sondern ein hoch- 
wertiges LucasArls-Adventure, 
komplett mit animierten Se- 
quenzen und sonstigen essenti- 
ellen Abenteuer-Ingredenzien. 
Teil 2 des Spiels ist ein typi- 
scher Action-Shooter, der seine 
Wurzeln der fabelhaften 3D- 
Engine verdankt und eine dem- 
entsprechend dichte Atmo- 
sphäre aufweist. In Bounly 
Hunter, einem Kopfgeldjäger- 
spiel, geht es natürlich gemäß 
dem Titel darum, so viele Geg- 
ner wie möglich aus dem Weg 
zu räumen. 

Western im Netz 

Damit wären wir auch schon 
bei der dritten Komponente 
von Outlaws angelangt, und 
hier handelt es sich, wie Sie si- 
cher bereits vermutet haben, 
um eine Multiplayer- Version 
der 3D-Action. Zwischen zwei 
und sechzehn Spieler können 
hier via Modem, LAN oder In- 



ternet entscheiden, wer die 
Stadt bei Sonnenaufgang ent- 
weder freiwillig oder in einer 
Holzkiste verlassen muß. Zu 
diesem Zweck kann man zwi- 
schen verschiedenen Charakte- 
ren mit unterschiedlichen 
Fähigkeiten wählen. Während 
manche den bewährten Colt 
bevorzugen, wählen andere 
lieber die Distanz und benut- 
zen ein Gewehr, oder ganz 
Mutige gehen mit dem Messer 
an die Arbeit. Das Designteam 
arbeitet momentan Tag und 
Nacht an Outlaws, damit der 
versprochene Liefertermin 
November dieses Jahres ein- 
gehalten werden kann. 




Hier verschanzt sich ein Desperado 
hinler dem Doppelbett. 




Bei Outlaws darf man nicht lange fackeln: einfach durch das Fenster schiefioi. 
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Mankey Island 3 





Guybrush möchte Elaine einen Heirolsantrog machen, doch leider hat sich auch Le Chuck in die Schönheil verllebt. 



Wbs mir bei meinem 
Besuch bei Lucas- 
Arts noch als vage 
Möglichkeit beschrieben wurde, 
erwies sich wenig später als be- 
schlossene Sache; es wird einen 
drilten Teil von Monkey Island 
geben! Die Abenteuer des 
Guybrush Threepwood und sein 
immerwährender Kampf gegen 
den Geisterpiraten Le Chuck 
werden in The Curse of Monkey 
Island fortgesetzt. Kein Kom- 
mentar darüber, wie das end- 
gültig scheinende Ende in der 
Schlußsequenz des zweiten Teils 
übertüncht werden wird. Aller- 



dings bin ich mir sicher, daß 
die geballte Kreativität der ver- 
antwortlichen Designer John 
Ackley und Larry Ahern dieses 
Problem locker lösen wird. 

Verpatzter Heiratsantrag 

Unser Held hat sich diesmal 
endgültig entschlossen, seiner 
Angebeteten Elaine Mariey ei- 
nen Heiratsantrag zu machen. 
Es sieht jedoch so aus, als ob Le 
Chuck, der immer dann von 
den Toten aufersteht, wenn man 
ihn am wenigsten gebrauchen 
kann, ähnliche Pläne hat. Zu 



gerne würde er Elaine als seine 
untote Braut sehen. Guybrush, 
der im Heldengeschäft besten- 
falls als Azubi durchgeht, unter- 
nimmt einen verunglückten Ver- 
such, Elaine zu reiten, bei dem 
er ihr einen Ring über den Fin- 
ger streift, auf dem ein Jahrhun- 
derte alter Fluch lastet. Immer- 
hin wird sie hierdurch in eine 
schmucke Goldstalue verwan- 
delt anstatt in Le Chucks Gei- 
stergattin. Guybrush setzt nun 
alles daran, den Fluch wieder 
von Elaine zu heben. Auf der 
Suche nach des Rätsels Lösung 
begegnet er zahllosen skorbutö- 



sen Bösewichten, lästerlich flu- 
chenden Matrosen, grogschlür- 
fenden Piraten, einem Stamm 
vegetarischer Kannibalen und 
einem bizarren Typen namens 
Snugglecakes (Knuddelpiötz- 
chen wäre wohl die angebrach- 
te deutsche Ubersetzung). 
The Curse of Monkey Island ist 
ein traditionelles grafisches 
Abenteuerspiel in SVGA ohne 
unnötigen Füll Motion Video- 
Schnickschnack. Und von der 
Sorte haben wir in der letzten 
Zeit wirklich nicht allzu viele ge- 
sehen. Monkey Island 3 könnte 
dem scheinbar langsam aus- 
sterbenden Abenteuergenre ei- 
ne rettende Infusion geben. 

Logische Fortsetzung 

„Die Monkey Island- Story ist 
einfach zu gut, um sie in der 
Versenkung verschwinden zu 
lassen", sagen die beiden Desi- 
gner. „Seit Jahren hat bei uns 
jeder mindestens ein Konzept 
für eine Fortsetzung in der 
Schublade, und es war nur eine 
Frage der Zeit, bis LucosArts 
sich für eine V/eiterführung der 
Serie entschließen würde," 
Beim Erscheinungstermin gibt 
sich LucasArts optimistisch. Mit 
dem für Windows 95 entwickel- 
ten Spiel darf in der ersten Hälf- 
te des nächsten Jahres gerech- 
net werden. 




Le Chuck benutzt wieder allerlei Tricks, um Guybrush auszustechen. 
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Die Galaxis im Uberblick. Hier sehen Sie alle eigenen und feindlichen Kampl- 
verbände und können so taktische Mafinahmen ergreifen. 



LucasArts expandiert nach 
Jer Simulation Alterlife 
auch weiterhin mutig in 
andere Genres. Echtzeit-Stra- 
tegiespiele sind der nächste 
Schritt in Richtung Software- 
Komplelfanbieter Und um die- 
sem neuerlichen Vorstoß in 
bisher unerforschte Gefilde 
den bestmöglichen Start zu 
geben, bedient man sich des 
altbewährten Star Wars-Uni- 
versums. 

Das Imperium und die Allianz 
der Rebellen rasseln in Rebel- 
lion wieder einmal kräftig an 



RebeHian 




einander. Der Spieler über- 
nimmt die Rolle eines militäri- 
schen Strategen, dem die 
kompletten Ressourcen von ei- 
nem der beiden Kontrahenten, 
einschließlich Planeten und 
Streitkräfte, zur Verfügung 




Die Balken unterhoib der Planeten geben Aulschlufi über die momentane Si- 
tuation. Wer hat die Uberhand? In welcher Verfassung ist die Bevölkerung? 

Die Filme 



In den Zwischensequenzen gibt es 
natürlich wieder Star Wars en mosse. 



stehen. Das Ziel besteht natür- 
lich darin, schnellstmöglich zu 
expandieren und neue Plane- 
ten zu erobern. 

Kopfjagd 

Das Spiel endet für die Rebel- 
lenseite, wenn es Ihnen ge- 
lingt, entweder Darth Vader 
oder Imperator Palpatine ge 
fangenzunehmen oder aber 
durch die Übernahme des im- 
perialen Palasts auf Corus- 
cant. Gamer mit dunklen Am- 
bitionen müssen wahlweise 
Luke Skywalker oder Mon 
Mothma in ihre Gewalt brin- 
gen oder das Rebellenhaupt- 
quartier zerstören. 

Multiplayerfähig 

Rebellion kann im Einzel- 
oder Mehrspieler-Modus ge- 
spielt werden und bietet eine 
Reihe strategischer und takti- 
scher Herausforderungen. 
Fans des Genres können sich 
also auf ein atmosphärisch 
dichtes und ausgeklügeltes 
Spiel freuen. 

Mehr will LucasArts zu diesem 
Zeitpunkt nicht verraten - 
außer dem geplanten Erschei- 
nungstermin, und der wurde 
auf das 1 . Quartal nächsten 
Jahres festgelegt. 



Um jedweder Konfusion bezüglich der neuen Star Wors-Filmtrilogie vor- 
zubeugen, hier ein kurzer Uberblick über die Pläne von Lucasfilm. 
Der nächste neue Star Wars-Film wird auf keinen Fall vor 1 999 in die Ki- 
nos kommen. Es handelt sich hierbei um ein Prequel, d, h. die Story be- 
ginnt vor „A New Hope", dem allerersten Star Wars-Film. Danach sollen 
im Abstand von vier Jahren die beiden nächsten Folgen erscheinen. Alles 
weitere ist Spekulation, da man gerade erst mit dem Verfassen der neuen 
Drehbücher begonnen hat. Schauspieler stehen noch keine fest, allerdings 
hält sich dos Gerücht, daß Jockie Chan einen Jedi spielen soll. Keine 
schlechte Idee. 

Shadov/s of ihe Empire 

Nein, Shodows of ihe Empire ist nicht der Titel des neuen Films, sondern 
eine unabhängige Story, die zwischen „Das Imperium schlägt zurück" und 
„Die Rückkehr der Jedi Ritter" angesiedelt ist. Boba Fett transportiert, ver- 
folgt von dem Kopfjäger-Droiden IG 88, den in Korbonit eingefrorenen 
Han Solo zu Jabba ihe Hultauf Toltoine, und ein Schmuggler namens 
Dosh Rendar, Freund von Hon und Luke, gerät noch der Schlacht von 
Hoth in einen Konflikt mit Xizor, dem driltschlimmsten Bösewicht des Uni- 



versums. Auf Toltoine laufen mit der Ubergabe von Han an Jobbo die Fä- 
den wieder zusammen. Shodows of the Empire ist in den Staaten un- 
glaublich populär und wird dort in Form von Comics, Büchern, Hörspie- 
len, Action-Figuren usw. vermarktet. LucasArts entwickelt zur Zeit Shodows 
of the Empire für dos neue 64 Bit-Nintendo-System, und wenn wir alle laut 
genug schreien, ist eine PC- Version zwar immer noch unwahrscheinlich, 
ober nicht gänzlich ausgeschlossen, 

Special Edition 

Und wem die Wartezeit bis 1 999 etwas übeHrieben erscheint, der darf 
sich bereits auf den 20, März nächsten Jahres freuen. Dann erscheint 
nämlich die neu überarbeitete Fassung des ersten Teils der alten Trilogie. 
Zwei bzw. vier Wochen später folgen die beiden nächsten Teile. Lucasfilm 
hat in einige Szenen neue digitale FX eingebaut und darüber hinaus etli- 
che der vor 20 Jahren unbenutzt gebliebenen Szenen implementiert. Aber 
bitte nicht allzuviel erwarten: Insgesamt werden in jeder Episode vielleicht 
fünf Minuten neues Material verwendet. Alle anderen Änderungen sind 
filmtechnischer Natur, wie beispielsweise Aufrüstung auf THX Sound und 
eine allgemeine Verbesserung der Filmqualität in den Schlachtenszenen. 
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EA Sports 




NHL Hockey 97 






Triple Play 




"^^J PGA Tour GoifW 





in the 




Fußball, Eishockey, Basketball, Baseball, Football, Golf. 
Das Label EA Sports bringt für jeden Bereich Sportspiele 
der Extraklasse auf den Markt. Produziert werden die 
Verkaufsschlager bei Electronic Arts Canada, einem Un- 
ternehmen, das sich durch eine ganz besondere Atmo- 
sphäre auszeichnet. Ende August besuchten wir die kana- 
dische Spieleschmiede, um potentielle Hits wie FIFA Soc- 
cer 97 oder NHL Hockey 97 schon einmal vorab unter die 
Lupe nehmen zu können. 

von Oliver Menne 



Personalwechsel gibt es bei 
uns selten", meint Ge- 
schäftsführer Paul Lee zu 
Beginn der mehrtägigen Prä- 
sentation. „Wir sind stets 
bemüht, das Arbeitsklima 
möglichst angenehm zu gestal- 
ten." Bei anderen Unterneh- 
men würde man diesen Satz 
mit gerunzelter Stirn überden- 
ken, bei Electronic Arts Cana 
da trifft es jedoch den Nagel 
auf den Kopf. Alle Mitarbeiter 
scheinen hochmotiviert, was 
zum einen an der hervorra 
genden Lage von Vancouver 
liegt, zum anderen aber an di- 
versen Kleinigkeiten wie indivi- 
duellen Arbeitsplätzen und 
High-End-Ausstaltung. „Ich 
kann mir keine bessere Stadt 
als Vancouver vorstellen", sagt 
einer der Angestellten eupho- 
risch, „meistens herrscht hier 
strahlender Sonnenschein, und 
wenn ich Skifahren möchte, 
fahr ich kurz in die Berge." 
Kein Wunder, daß fast allen 
Entwicklern, Grafikern und De- 
signern der Job Spaß macht. 
Das macht sich auch in der all- 



gemeinen Stimmung bemerk- 
bar. Obwohl im gesamten 
Bürokomplex ständig hekti- 
sches Treiben herrscht, ist die 
Atmosphäre nie gereizt; es 
bleibt immer Zeit für eine klei- 
ne Unterhaltung zwischen Tür 
und Angel. 

Unter Strom 

Zum Zeitpunkt unseres Besuchs 
ist bei Electronic Arts Canada 
aber wirklich die Hölle los: die 
97er Kollektionen von FIFA 
Soccer, NHL Hockey, NBA Live 
und PGA Tour Golf müssen in 
den nächsten Wochen endlich 
abgeschlossen werden. Grafi- 
ker huschen mit brandeiligen 
Änderungen durch die kleinen 
verschachtelten Gänge des rie- 
sigen Gebäudes, Soundtechni- 
ker und Programmierer führen 
intensive Diskussionen über ei- 
ne pei fekte Symbiose von 
Sprachausgabe und Spielsze- 
ne. Dennoch hatten wir ausgie- 
big Gelegenheit, die neuesten 
Versionen einmal kurz anzu- 
spielen. 
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Zu Beginn einer Partie wird das Stadion mit einer rasanten Kamerafahrt 
eingefangen. Die Zuschauer jubeln, die Nationalhymne wird angestimmt. 



Die beiden Center beim Bully. Nur mit schnellen Reaktionen kann man den 
Puck zu einem Mitspieler passen und einen Angriff starten. 



Was läßt sich an einem Spiel 
wie NHL Hockey 96 noch ver- 
bessern? Mit konventionellen 
Methoden wohl eher wenig, 
denn in den vergangenen Mo- 
naten investierte Electronic Arfs 
Canada sehr viel Zeit und Geld 
in den Erwerb neuer Technolo- 
gien. „Motion Capturing" stand 
bei den Aufwendungen an er 
ster Stelle, denn nur mit diesem 
Verfahren konnte - nach An- 
sicht der Entwickler - die oh- 
nehin schon perfekte Optik von 
NHL Hockey 96 noch einmal 
überlroffen werden . Nachdem 
die ersten Experinierite erstaun- 
lich positiv verliefen, wurde kur- 
zerhand eine alte Lagerhalle in 
ein hochmodernes Studio um- 
gebaut. Unter der Leitung von 
Demian Gordon (einem ehema- 
ligen Mitarbeiter der Pixar Stu- 
dios) wurden hier knapp 300 



Bewegungsabläufe aufgezeich- 
net, nachbearbeitet und der 
Grafikabteilung zur Verfügung 
gestellt. Neben zahlreichen 
Stuntmen konnten auch Floyd 
Whitney (Edmonton Oilers) und 
Tom Pederson (San Jose Sharks) 
für die schweißtreibende Arbeit 
verpflichtet werden. Mit Hilfe 
der so gewonnenen Daten wur- 
den Polygonmodelle erstellt und 
diese schließlich mit feinen Tex- 
turen überzogen, 
Jetztgalf es nur noch, die nega- 
tiven Begleiterscheinungen des 
„Motion Capturing" zu beseiti- 
gen, denn normalerweise ste- 
hen bei der Verwendung dieses 
Verfahrens lediglich zwei Alter- 
nativen zur Verfügung, um die 
mit viel Aufwand erarbeiteten 
Animationen in ein Spiel einzu- 
binden: a) eine Animation wird 
beendet, bevor die nächste be- 
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Mit einem Paß auf die rechte Seite läßt sich vielleicht ein vielversprechender 
Konter starten. Nur ein Abwehrspieler scheint zurückzusprinten. 



ginnt (für ein actionlastiges 
Sportspiel denkbar ungeeignet) 
oder b) die aktuelle Animation 
wird einfach abgebrochen und 
die nächste beginnt (zerstört die 
herrliche Optik). Aber auch für 
dieses Problem fand man letzt- 
lich eine Lösung. Mit einer in- 
tern entwickelten Technik na- 
mens „Motion Blending" wur- 
den für jede mögliche Kombi- 
nation von Animationen weiche 
Ubergänge geschaffen. Das Re- 
sultat innerhalb von maximal 
fünf Frames gehen verschiedene 
Aktionen ineinander über (ein 
sprintender Spieler wird zu ei- 
nem schießenden Spieler). 

Stimmung im Stadion 

Wenn man NHL Hockey 97 erst 
einmal gespielt hat, wird die 
Entstehungsgeschichte aber 
plötzlich völlig nebensächlich. 
Schon zu Beginn einer Partie 
stockt einem der Atem: eine be- 
wegliche Kamera rast über Zu- 
schauer und Spieler hinweg, ei- 
ne mitreißende Sängerin stimmt 
die Nationalhymne an und im 
Hintergrund jubeln die kaum zu 
bremsenden Anhänger beider 
Teams. 

Schon in einer sehr frühen Pha- 
se der Entwicklung wurde er- 
kannt, daß sich durch Soundef- 
fekte und Sprachausgabe eine 
extrem realistische Atmosphäre 



aufbauen läßt. Wird ein Spieler 
beispielsweise gegen eine Ban- 
de gecheckt, so donnert ein 
dumpfer Schlag, untermalt mit 
einem schmerzverzerrten Keu 
chen, aus den Lautsprecherbo- 
xen - ein passender, griffiger 
Kommentar wie „a great hit by 
Paul Coffey" macht die Illusion 
perfekt. Wie beim Eishockey 
üblich, werden kurze Unterbre 
chungen mit fetzigen Melodien 
überbrückt; bei manchen 
Stücken gröhlen die Zuschauer 
sogar im Hintergrund mit. 

Mit Liebe zum Detail 

Der Clou ist und bleibt jedoch 
die Grafik. Vor allem in die 
Darstellung der einzelnen Spie- 
ler wurde viel Arbeit investiert, 
auch wenn man die meisten 
Details aufgrund der hohen 
Spielgeschwindigkeit nur im Re- 
play erkennen kann. Auf den 
Trikots befinden sich nicht nur 
die Nummern der Spieler, son- 
dern auch deren Name und 
kleinste Logos, die man erst 
beim Heranzoomen bemerkt. 
Auch die Mimik wurde nicht 
vergessen: bei einem Torerfolg 
wird gelächelt oder lauthals ge- 
brüllt, ein gelungener Check 
reizt zum hämischen Augen- 
zwinkern. 

An Übersichtlichkeit hat NHL 97 
ebenfalls gewonnen. Die Spie- 




Sykora unter Druck. Ein Spieler der Detroit Red Wings checkt ihn gegen die 
Bande (oben). Wer bei den Zweikämpfen die Oberhand gewinnt, hat gute 
Aussichten auf einen Sieg (unten). 



geleffekte sind zwar noch vor- 
handen, allerdings sind sie 
nicht mehr so verwirrend und 
extrem glänzend wie beim Vor- 
gänger. Darüber hinaus wurde 
die Anzahl der Kameras auf 
acht beschränkt, um dem Spie- 
ler die Qual der Wahl ein we- 
nig zu erleichtern. 

Änderungen bei 
der Steuerung 

In puncto Steuerung wurden 
wieder leichte Änderungen vor- 
genommen, so daß sowohl blu- 
tige Anfänger als auch erfahre- 
ne Veteranen mit den gleichen 
Chancen in eine Partie gehen. 
Außerdem stellt das für einen 
Profi eine neue Herausforde- 
rung dar. Wer NHL Hockey 97 
fest i m Griff hat, kann sich so- 



gar an diverse Special Moves 
wagen, über die herausragen- 
de Spieler der Liga verfügen. 
Ausführliche Statistiken über 
einzelne Akteure, Teams und 
Divisions sowie unterschiedliche 
Taktiken für individuelle Spiel- 
situationen runden das durch- 
weg positive Gesamtbild im Be 
zug auf das Gameplay ab. 
Wer NHL Hockey 97 mit Freun- 
den zocken möchte, wird über 
die zahlreichen Mehrspieler- 
Funktionen begeistert sein. Das 
Spiel unterstützt sowohl Netz- 
werk (bis zu acht Spieler) als 
auch Modem, und wer über ein 
Gravis GRiP verfügt, kann so- 
gar mit vier Joypads an einem 
PC über das Eis schliltern. Er- 
scheinen soll NHL Hockey 97 
Milte Oktober für Wndows 95 
und DOS. 
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Diesen Boll kann der Abwehrspieler gerade noch auf der Linie wegschlagen. 
Der Torwart hat die Flanke unterschätzt und faustet ins Leere. 



Knopp einen Monat später soll 
schon FIFA Soccer 97 auf den 
Markf kommen. Ebenfalls er- 
stellt mit „Motion Copturing" 
und „Motion Blending", wird 
auch dieser Nachfolger für Be- 
geisterungsstürme bei den 
Fans sorgen. 

Daß die neuen Technologien 
gewaltig an der Hardware- 
schraube drehen würden, läßt 
sich bei NHL Hockey 97 nicht 
bestätigen. Hochauflösende 
Grafik gibt c; ichon ab einem 
Pentium 90. Bei FIFA Soccer 
97 könnten allerdings die An- 
forderungen an die Rechenlei- 
stung durchaus ein wenig 
höher ausfallen, schließlich 
müssen beim Fußball wesent- 
lich mehr Spieler über das Feld 
gescheucht werden. Außerdem 
ist das Team hinter dem Pro- 
dukt nicht so leicht zufrieden- 
zustellen. „Wir wollen, daß die 
Spieler wie echte Menschen 
und nicht wie eine Ansamm- 



lung von Pixeln aussehen", 
meint Grafiker Terry Chui. Um 
diesem Anspruch gerecht zu 
werden, wurden viele unter- 
schiedliche Gesichtszüge in 
das Programm integriert. 
Kaum ein Kicker gleicht dem 
anderen, Superstars wie Ro- 
mario, Klinsmann oder Boggio 
erkennt man sogar auf den er- 
sten Blick. 

Sprachausgabe und 
Künstliche Intelligenz 

Die erstklassige Präsentation 
basiert aber nicht allein auf 
der hervorragenden Grafik, 
auch die Soundeffekte sorgen 
für gute Stimmung. Für den 
deutschen Spielkommentar 
konnte diesmal Karl-Heinz 
Feldkamp verpflichtet werden - 
wir können uns also auf einige 
flotte Sprüche gefaßt machen. 
„Die Sprachausgabe ist eine 
der kniffligsten Angelegenhei- 
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ten", sagt Audio-Experte Chris 
Taylor, „Es müssen so viele Ein- 
zelheiten beachtet werden. 
Zum Beispiel muß die Routine 
in der Lage sein, spezielle Si- 
tuationen zu erkennen." 
Deshalb ist der Kommentar 
auch sehr eng verknüpft mit 
der neuen Künstlichen Intelli- 
genz, auf die man bei Electro- 
nic Arts Canada besonders 
stolz ist. Ein ausgeklügeltes 
System gibt dem Computer die 
Möglichkeit, Chancen abzuwä- 
gen. Beispiel: der Computer ist 
im Ballbesitz. Jetzt wird be- 
rechnet, welche Mitspieler von 
welchen Abwehrspielern ge- 
deckt werden. Ist die Erfolgs- 
quote für einen Paß zu gering, 
weil möglicherweise die Mann- 
decker zu stark sind, dann 
wird sich der Computer eher 
für ein Dribbling entscheiden. 
Natürlich ist die Routine noch 
sehr viel komplexer, und es 
werden auch wesentlich mehr 
Berechnungen angestellt, aber 
das Grundprinzip basiert auf 
der Beurteilung von Chancen - 
vergleichbar mit einem beliebi- 
gen Fußball-Manager. 




Damit das System einwandfrei 
funktioniert, wurde jeder Spie- 
ler mit unterschiedlichen Cha- 
rakterwerten ausgestaltet. Die- 
se Fähigkeiten dienen nicht nur 
der allgemeinen Belustigung, 
sondern werden vom Pro- 
gramm ausgiebig 
genutzt. Zum 
Beispiel 
kennt ein 
Stürmer 
die Stär- 
ken und 
Schwächen 
der gegneri- 
schen Abwehr 
recken. Wenn er 
weiß, daß er einem 
Spieler im Zweikampf deutlich 
überlegen ist, wird er versu- 
chen, einfach an ihm vorbeizu 
gehen. Ein logischer Schluß, 
der aber auch ins Auge gehen 
kann. Alle Daten unterliegen 
nämlich gewissen Schwankun 
gen (Tagesform), so daß sich 
die Eigenschaftswerte von Par- 
tie zu Partie verändern kön- 
nen. Dadurch werden auch 
Auswechslungen zum ersten 
Mal wirklich notwendig. 



Der itsllenische Nationalspieler gewinnt das Kopfball- 
duell im Mittelfeld. Für jede Aktion steht eine eigene Anima- 
tion zur Verfügung. Dadurch wirkt das Spiel sehr realistisch. 



Die wohl stärkste Verbesse- 
rung wurde jedoch beim Tor- 
wart vorgenommen. Er steht 
nicht mehr starr auf der Linie, 
sondern kann Alleingänge er- 
kennen und diese durch Her- 
auslaufen und Verkürzen des 
Winkels leichter abwehren. 
Außerdem ist das Ballverhalten 
noch realistischer geworden. 
Wird das Leder vom Torwart 
weggefaustet oder prallt es vom 
Pfosten ab, so wird eine indivi- 
duelle Flugbahn kalkuliert 



5a entstellt ein Fußballspieler 



• CT 




Einfachere 
Direktabnahmen 

In puncto Spielbarkeif unter- 
scheidet sich FIFA Soccer 97 
nur im Detail von seinem Vor- 
gänger. Pässe in den freien 
Raum können nun sehr viel ef- 
fektiver angewendet werden 
und Direktabnahmen vor dem 
Tor lassen sich nun einfacher 
umsetzen. Die vier Kamera- 
perspektiven garantieren 
Übersichtlichkeit, vehemente 
Spieleransammlungen um den 
Ball finden kaum noch statt. 
Spiel-Modi gibt es natürlich 
wieder en masse. Neben einer 
Weltmeisterschaft, unter- 
schiedlichen Freundschafts- 
spielen mit Nationalmann- 
schaften und Teams aus aller 
Welt stehen auch zahlreiche 
Ligen zur Verfügung. Interes- 
sant: bei FIFA Soccer 97 darf 
nicht nur auf dem Rasen, son- 
dern auch in der Halle gekickt 
werden. 

FIFA Soccer 97 ist aber nicht 
das einzige Fußballspiel, das 
unter dem Label EA Sports er- 
scheinen wird. Nächstes Jahr 
im Frühjahr bringen die 
Sportspielprofis ihren ersten 
Fußball -Manager auf den 
Markt. Ob sich das Programm 
mit FIFA Soccer 97 kombinie- 
ren lassen wird, ist allerdings 
noch nicht geklärt. 
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Madden Footboll 97 gelingt es, die packende Atmosphäre dieser amerikani- 
schen Sportart einzufangen. Diesem Spieler gelingt vielleicht ein Touchdown, 
wenn er nicht kurz vorher noch gestoppt werden kann (links); NBA Live 97 
wird erst nächstes Jahr auf den Markt kommen (unten). 




Bei FulJball und Eishockey 
handelt es sich wohl um Sport- 
arten, die in Deutschland be- 
sonders angesagt sind. Aber 
auch Basketball ist hierzulande 
stark im Aufwind. Die immer 
größer werdende Fangemein- 
de wird sich deshalb ganz be- 
sonders über NBA Live 97 
freuen, das ebenfalls mit Moti- 
on Capturing entwickelt wurde. 
Dieser Titel befindet sich aber 
noch in einer sehr frühen Pha- 
se, so daß es vom eigentlichen 
Spiel nur wenig zu sehen gab. 
Ein Grund für das langsame 
Voranschreiten sind die Vertre- 
ter der NBA, die jede Grafik, 
jeden Spieler einzelnen geneh- 
migen muß. Tarnie VV^illiams Jr. 
weiß ein Lied davon zu singen: 
„Eine Zeitlang wechselte Den- 
nis Rodman bei jedem Spiel 
seine Haarfarbe. Wir sind fast 
wahnsinnig geworden. Zum 
Glück hat er nun endlich seine 
Lieblingsfarbe gefunden, und 
wir hoffen, daß er sie erst ein- 
mal beibehält." 

Multiplayer wird 
großgeschrieben 

VV^eniger Probleme gab es bei 
PGA Tour Golf 97, das jetzt 
mit neun verschiedenen An- 
sichten und einem verbesserten 
Gameplay aufwarten kann. 
Um Anfängern den Einstieg zu 
erleichtern, gibt nun ein Mode- 
rator bei jedem Loch hilfreiche 
Tips. Wer auf diese Unterstüt- 



zung verzichten kann, braucht 
einfach nur weiterzuklicken. 
Sehr interessant für notorische 
Bürogolfer; PGA Tour Golf 97 
kann jetzt auch von bis zu acht 
Spielern im Netzwerk gespielt 
werden. 

Generell wird bei Electronic 
Arts Canada stark auf Multi- 
player-Fähigkeit geachtet. 
Auch bei Madden Foofball 97 
kann man gegen einen 
menschlichen Spieler via Mo- 
dem oder Netzwerk antreten. 
Flotte SVGA-Grafik und ein 
schier unerschöpfliches Reper- 
toire an Spielzügen machen 
das Spiel zu einem potentiel- 
len Anwärter auf den Refe- 
renzfitel. Wer das komplizierte 
Regelwerk dieser durch und 
durch amerikanischen Sportart 
noch nicht so recht begriffen 
hat, braucht nur auf die zweite 
CD-ROM zurückzugreifen. Mit 
einer gehörigen Portion Witz 
erklärt John Madden persön- 
lich die Grundbegriffe des 
American Footboll und gibt 
ausführliche Tips, wie man ei- 
ne gegnerische Mannschaft 



Ausführliche Statistiken informieren 
über die Stärken einzelner Spieler. 



Volltreller! Vielleicht ist bei diesem 
Schlag sogar ein Home Run drin. 
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Shotlic: Cup 



PGA Tour Golf 97 verfügt über verbessertes Gameplay und zahlreiche 
Hillefunktionen. Ein Netzwerk-Modus sorgt für Muitiplayer-SpoB. 



am besten hinter~s Licht führt. 
Dos Baseballspiel Triple Play 
ist ebenfalls eine Klasse für 
sich und vor allem optisch ei- 



ne Augenweide, doch leidgr 
wird es in Deutschland - zu- 
mindest offiziell - vorerst nicht 
erscheinen. 
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Aul Ihrer Insel tut sich was: Während der Konstruktions-Phasen werkeln 
zum Beispiel putzig animierte Kräne auf den Baustellen. 



enn Sie nächtens 
regelmäßig die 
Frage „Hm, woran 
basteln denn zur Zeit die Pro- 
grammierer der genialen 
Wirtschaftssimulation ,Auf- 
schwung Ost'?" umgetrieben 
hat, dann wird Sie diese Ant- 
wort wieder ruhig schlafen 
lassen: Die Herrschaften aus 
und um Hannover haben in 
den letzten Jahren an einigen 
Grafik-Routinen gebastelt, die 
die Grundlage für einen viel- 
versprechenden Mix aus Auf- 



Holiday Island 






Vor ollem Kids ködern Sie mit At- 
traktionen wie dem Wasserpark. 




In den TV-Sendungen wird über 
peinliche Zwischenfälle berichtet. 



Sie haben es sich verdient: 
Sunf lowers schickt Sie in 
den sonnigen Süden, wo 
Sie als Manager eines Tou- 
rismus-Unternehmens eine 
unberührte Ferieninsel in 
eine Goldgrube verwan- 
deln sollen. Holiday Island 
verpackt eine unver- 
brauchte Idee mit zeit- 
gemäßer, erfrischender 
Grafik, Windows-Komfort 
und vielen Gags. Sind Sie 
reif für diese Insel? 




Hotels gehören zu den wichtigsten Gebäuden auf Ihrer Ferieninsel: Von der 
Club-Anlage bis zur luxuriösen FUnl-Sterne-Unterkunft reicht dos Angebot. 



bau-Sfrategie ä la SimCily 
2000 und einer klassischen 
Wirtschaftssimulation bildet. 
Auf besagtem Eiland expan- 
dieren Sie mit bis zu sieben 
Gegnern um die Wette und 
ziehen eine Bettenburg neben 
der anderen hoch. Wer seinen 
Gästen die einsamsten Strän- 
de, die angesagtesten Disko- 
theken, die schicksten Bou- 
tiquen, die exklusivsten Mini- 
golf-Plätze und die gemütlich- 
sten Strandkörbe bietet, darf 
bald ganze Flugzeug-Ladun- 
gen zahlungswilliger Erho- 
lungs- und Vergnügungs- 
Suchender in seinen Hotels 
begrüßen, die es ebenso wie 
die meisten anderen Gebäude 
in mehreren Qualitäts- und 
Ausbaustufen gibt. Stimmen 
dann auch noch Größe und 
Hotel-Entfernung zum Flugha- 
fen, die Verkehrsanbindung 
sowie die sonstige Infrastruk- 
tur, rennen Ihnen die Urlauber 
endgültig die Bude ein. Nach- 
helfen können Sie durch welt- 
berühmte Sehenswürdigkeiten 
(Eiffelturm, Freiheitssfatue, 
Stonehenge usw.), die bei 
Auktionen an die meistbieten- 
den Reiseveranstalter verstei- 
gert werden. 



Du meckerst ja gar nicht... 

Mit der selbsterklärenden Icon 
leiste am oberen Bildschirm- 
rand, dem vertrauten Handling 
via Mausklick und dem isome- 
trischen 3D-Look der Landschaft 
erinnert Holiday Island spontan 
an Transport Tycoon. Die klassi- 
schen WSim-Menüs werden 
nur noch zur Einstellung einzel- 
ner Werte wie Werbe-Budgefs, 
Ubernachlungs-Preise oder den 
Konditionen für die Vermietung 
von Jeeps benötigt. Sämtliche 
Bauaktivitäten spielen sich di- 
rekt auf der scroll- und rotier- 
baren SVGA-Inselansicht ab, 
auf der sich auch sonst einiges 
tut: Flugzeuge starten unJ lan- 
den, Surfer düsen über's Meer 
und Fähren tuckern zwischen 
den Häfen hin und her. Werden 
die Gegner auf Dauer zu auf- 
müpfig, hilft man mit gezielten 
Sabotage-Akten (Piranfxas im 
Hotel-Pool, Hai-Aitrappcn am 
Strand) nach, deren Auswirkun- 
gen in gerenderten Cut-Scenes 
illustriert werden. Die Hinter- 
grund-Musik wurde ebenso wie 
die bonbonfarbene SVGA-Gra- 
fik dem Flair des Spiels ange- 
paßt: Der beschwingte Reggae 
Soundtrack wird Ihnen selbst in 
der anstehenden kälteren Jah- 
reszeit sonnige Urlaubsatmo 
Sphäre auf den Bildschirm zau- 
bern. Letzterer sollte möglichst 
an einem 486 DX2/66 (8 MB 
RAM, Windows 3.1 /95) ange- 
schlossen sein, wenn Sie in we- 
nigen Wochen Ihr erstes per- 
sönliches „Holiday Island" in 
Angriff nehmen. Wer noch 
mehr über dieses originelle Pro- 
gramm wissen mörhte wnrtet 
unseren Testbericht in der kom- 
menden Ausgabe ab. 

Petra Maueröder ■ 
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Echte Profis sitzen direkt im Cockpit. Hier findet man olle wichtigen 
Instrumente für Öldruck, Drehzahl und Wassertemperatur. 



Schon auf der E3 in Los 
Angeles kursierten 
Gerüchte über einen 
möglichen Nachfolger von 
Nascar Racing. Wenige Wo- 
chen später gab es die ersten 
Screenshots, und jetzt ist Nas- 
car Racing 2 greifbar nahe: En- 
de September präsentierte Pro- 
ducer Malt Marsala eine spiel- 
bare Version! 

Im direkten Vergleich zum er- 
folgreichen Vorgänger ist vor 
allem die wesentlich ausgereif- 
tere Benutzerführung auffällig. 



derungen vorgenommen wer- 
den. Nach einer Testrunde wird 
automatisch die erzielte Höchst- 
geschwindigkeit eingetragen - 
man kann also sehr schnell fest- 
stellen, wie sich das Tuning auf 
das Fahrverhalten ausgewirkt 
hat. Auch an der Engine wurde 
kräftig gebastelt. Sie macht nun 
unter SVGA einen sehr viel flot- 
teren Eindruck, obwohl noch 
mehr Details hinzugekommen 
sind. Die Fahrzeuge wurden mit 
feinsten Texturen belegt: Logos 
lassen sich genauso gut erken- 



Nascar Racing 2 

Eine runde Sache 




Die Aufienonsichl stellt zohlreiche 
Kameraperspektiven zur Verfügung. 




Nascar 2 läßt keine Details vermis- 
sen, nur die Wolken fehlen noch. 



Seit Nascar Racing und In- 
dyCar Racing 2 zählt Papy- 
rus in Bezug auf realisti- 
sche Rennsimulationen zu 
den ersten Adressen in der 
Branche. Daran wird sich 
auch nach der kürzlichen 
Übernahme durch den ame- 
rikanischen Großkonzern 
und Adventure-Spezialisten 
Sierra nichts ändern. Mit 
Nascar Racing hat Papyrus 
einen potentiellen Weih- 
nachtshit in der Pipeline. 
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Für jeden Fahrer wurde ein eigenes Profil angelegt. Alle Daten und Beschrei- 
bungen - dos gilt auch für die Teams - beziehen sich auf die 96er Saison. 



Die Menüs sind nun klar geglie- 
dert, undurchsichtige Verzwei- 
gungen wurden restlos besei- 
tigt. Außerdem wurde die Op- 
tionvielfalt deutlich gesteigert. 
So ist es nun zum Beispiel mög- 
lich, die Stärke der gegneri- 
schen Fahrer zu verändern. Im 
Unterschied zu anderen Titeln 
wird hier nicht mit dem übli- 
chen „Easy", „Medium" und 
„Hard" gearbeitet, sondern mit 
Prozeniwerten. Bei 80 Prozent 
fahren die Piloten weit unter, bei 
1 20 Prozent weit über ihrem Li- 
mit. So läßt sich der Schwierig- 
keitsgrad perfekt auf die indivi- 
duellen Fähigkeiten abstimmen. 
Eine Meisterschaft besteht aus 
1 6 Rundkursen, zusätzlich hat 
sich Papyrus aber zwei real 
nicht existierende Stadtkurse 
einfallen lassen, die mit Kurven 
und Schikanen gespickt sind. 
Besondere Beachtung wurde 
diesmal den Fahrzeugeinstel- 
lungen geschenkt, denn gerade 
auf den Hochgeschwindigkeits- 
strecken spielen Reifendruck, 
Federung und Getriebeüberset- 
zung eine entscheidende Rolle. 
Auf einem übersichtlichen Da- 
tenblatt, das in dieser Form 
auch bei echten Rennen einge- 
setzt wird, können alle Verän- 



nen wie Beulen und sonstige 
Schäden, die bei einem Zusam- 
menprall entstehen. Neu hinzu- 
gekommen ist auch die sensa- 
tionelle Sprachausgabe. Zwei 
Beobachter, die auf der Tribüne 
stehen, geben ständig durch, 
ob sich ein anderes Fahrzeug 
über, unter oder neben einem 
befindet und erteilen mit 
Sprüchen wie „Zieh nach un- 
ten" oder „Fahr nicht zu schnell 
in die Boxen" hilfreiche Hinwei- 
se. 

Multiplayerföhig ist Nascar Ra- 
cing 2 natürlich auch. Bis zu 
acht Piloten können im Netz- 
werk ihre Runden zirkeln, per 
Modem wird zunächst nur zu 
zweit gespielt. Papyrus denkt 
aber über eine Möglichkeit 
nach, Nascar Racing über das 
Internet spielbar zu machen. 
Der Clou: dem Spiel wird ein 
Paintkit beiliegen, mit dem sich 
die Fahrzeuge dem eigenen 
Geschmack anpassen lassen. 

Oliver Menne ■ 
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Daytona USA 



RaEiing Start 




Welcome to the next level. Diesen Slogan führt Sega mitt- 
lerweile seit fast zwei Jahren. Daß der flotte Spruch auch 
auf das erst kürzlich ins Leben gerufene Label Sega PC zu- 
trifft, steht seit der Umsetzung von Virtua Fighter außer 
Frage. Jetzt erscheint die zweite Konvertierung 
eines erfolgreichen Spielhallenautomaten: 
Daytona USA ist nur noch wenige Me- 
ter von der Zielflagge entfernt... 
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Die Strecken sind abwechslungsreich 
und überzeugen durch hohe Farblieie. 

Als Daylona USA vor 
knapp drei Jahren in 
die Spielhallen kam, 
war der Erfolg fast unbe- 
schreiblich. Riesige Menschen- 
trauben versammelten sich um 
die Cockpits - viele warteten 
Stunden, um nur fünf Minuten 
spielen zu können: die Grafik 
war einfach zu atemberau- 
bend, das Gameplay einfach 
unschlagbar. Daran hat sich bis 
heute nichts geändert, denn 
Daytono USA gehört unter den 
Automaten spielen immer noch 
zur Referenzklasse. 
Ein großer Teil der Faszination 
geht also von der Grafik aus. 
Dos gilt auch für die schon bald 
erhältliche Umseizung: die ein- 
zelnen Rennstrecken wirken 



Daytona USA gewährt dem Spieler eine enorm weite Sicht. In der uns vorliegenden Version bauten sich allerdings 
die riesigen Hochhäuser noch ein wenig spät aui. 



ausgesprochen detailliert und 
sind gespickt mit vielen kleinen 
Objekten, die man bei den er 
sten Runden gor nicht alle ent- 
decken kann. So fährt man zum 
Beispiel unter einem überdi- 
mensionalen Einarmigen Bandi- 
ten hindurch und Sonic streckt, 
in Stein jemeißelt, dem Spieler 
ein siegessicheres Victory ent 
gegen. All diese Gimmicks pas- 
sen zu den jeweiligen Kursen, 
unsinnige Konstellationen gibt 
es nicht. Die letzte Strecke führt 
beispielsweise an der Küste ent- 
lang: Möven fliegen hier durch 
die Luft, Pferde setzen zum Ga- 
lopp an, und kurz vor der Ziel- 
geraden zieht ein gigantisches 
Segelschiff die staunenden 
Blicke des Spielers auf sich. 

Dieser Wagen hat schon einen Crash hinter sich. In der vorausliegenden Kurve 
Unfälle (links). Bei den vorausfahrenden Piloten sollte man nicht zwischen die 



Dieses Spektakel erscheint aber 
nur deshalb so perfekt, weil die 
Polygone mit feinsten Texturen 
überzogen wurden, die niemals 
„verrutschen" oder „aufgeklebt" 
wirken. Wesentlicher Pluspunkt 
gegenüber anderen Rennspie- 
len ist allerdings die sehr hohe 
Farbtiefe. Mit Hilfe der zur Ver- 
fügung stehenden 32.768 Far- 
ben konnten die Entwickler sehr 
sanfte Ubergänge schaffen. 
Das Resultat ist ein sehr realisti- 
sches Erscheinungsbild. Beson- 
ders bemerkbar macht sich dos 
natürlich bei den Fahrzeugen, 
Knallt man mit voller Wucht ge- 
gen eine Mauer oder auch - 
versehentlich - gegen einen an- 
deren Wogen, so verformt sich 
der eigene Bolide, nachdem er 

passieren übrigens die meisten 
Fronten geraten (rechts). 




Fuhrpark — 

Um bei Daytona USA richtig er- 
folgreich zu sein, sollte man 
sich die Wahl des Rennwagens 
wirklich gut überlegen. Generell 
sind ßoliden mit Automatik ein 
wenig langsamer als bauglei- 
che Typen mit Schaltgetriebe; 
Einsteiger werden diese Option 
aber zu schätzen wissen. Die 
unterschiedliche Motorisierung 
gibt außerdem Aufschluß über 
das Fahrverhalten, denn 
Höchstgeschwi ndigkeit geht zu 
Lasten der Straßenlage. 




Schaltgetriebe, 201 mph 




Automatik, 196 mph 




Scholtgetriebe, 196 mph 




Automatik, 1 89 mph 
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für einige Sekunden durch die 
Luft gewirbelt wurde. 

Hohe Geschwindigkeit trotz 
grafischer Finessen 

Daß solcfie grafiscfien Lecker- 
bissen nicfit unbedingt auf die 
Performance drücken müssen, 
fiat scfion Virtua Figfiter PC be- 
wiesen. Schon auf einem Penti- 
um 90 mit 1 6 MB RAM läuft 
das speziell für Windows 95 
entwickelte Spiel erstaunlich 
schnell, auch wenn die Umge- 
bungsgrafik (Berge, Zuschau- 
erränge, Wolkenkratzer) sich 
ein wenig rascher aufbauen 
könnte. Dazu muß aber gesagt 
werden, daß die uns vorab zur 
Verfügung gestellte Beta -Version 
noch weit vom fertigen Produkt 
entfernt ist Noch nicht einmal 
ein VGA-Modus (momentane 
Spiel au flösung: 512x384 Bild- 
punkfe) wurde bislang inte- 
griert, wie sich Daytona USA 
also mit einer niedrigeren Auf- 
lösung auf langsameren Rech- 
nern spielen läßt, kann man nur 
vage schätzen. 

Nachfolger bereits in 
Planung: Sega Rally 

Die tolle Grafik wird unterstützt 
von einem einwandfreien Ga- 
meplay. Die Wagen schlittern 
bei zu hoher Geschwindigkeit 
mit viel Drift um die Kurven und 
bestrafen jeden Fahrfehler mit 
erbarmungslosem Ausbrechen. 
Obwohl es sich bei Daytona 
USA um ein actionlastiges 
Rennspiel handelt, muß man 
auffah rerische Kniffe nicht ver- 
zichten. Beispielsweise lassen 
sich unachtsame Gegner kin- 
derleicht überholen, indem man 
in einer Kurve einfach an ihnen 
vorbeischliltert. Auch beim Start 
ist Daytona USA eher Simulati- 
on als Actionspiel: blindlings 
Vollgas zu geben, läßt nur die 
Reifen durchdrehen, der Wa- 
gen bewegt sich nur sehr Iräge 
vorwärts. Daß man sehr vor- 



sichtig mit dem Gas umgehen 
muß, zeigt sich aber nicht nur 
beim Start, sondern auch beim 
Rest des Rennens. Im Gegen- 
satz zu anderen Spielen dieses 
Genres ist der Anteil an engen, 
schwierigen Kurven relativ 
hoch; eine Strecke zu meistern, 
ohne die Bremse zu benutzen, 
ist also nahezu unmöglich. Die- 
se Tatsache wirkt sich vor allem 
langfristig positiv auf die Moti- 
vation aus. Bequemes Zurück- 
lehnen ist bei Daytona USA völ- 
lig unmöglich, ständig sitzt man 
angespannt vor dem Monitor 




und versucht noch vehementer, 
an die Grenzbereiche heranzu- 
gehen. 



Vor ollem große Höhenunterschiede 
innerhalb eines Kurses heben Dayto- 
na USA von anderen Spielen dieses 
Genres wohltuend ab. 



Rennstrecken 

Bei Daytona USA haben Sie die Möglichkeit, zwischen drei verschiedenen Rennstrecken zu wählen. Das ist 
aber kein Grund, lange Gesichter zu ziehen, diese drei Kurse haben es wirklich in sich. Bis man jede Schi- 
kane jede Kurve perfekt fahren kann, vergehen einige spannungsgeladene Wochen. 




BEGINNER 

Dieser Rundkurs ist dem be- 
kannten Rennen Daytona 500 
nachempfunden. Regeln gibt es 

allerdings keine: ein kleiner 
Schlenker, und schon prallt ein 
gegnerischer Pilot an die me- 
terhohen Banden. 



ADVANCED 

Der zweite Kurs führt durch den 
Grand Canyon. Durch Steigun- 
gen und Gefälle wird den Pilo- 
ten oft die Sicht versperrt - man 
sollte sich also immer bremsbe- 
reit halfen, um nicht einen Unfall 
zu provozieren. 



EXPERT 

Der „Seaside Course" hat es 
wirklich in sich. Knapp zwei 
Minuten benötigen selbst gute 
Fahrer, um einmal durch Start 
und Ziel zu gelangen. Deshalb 
läßt er sich auch nur sehr , 
schlecht „trainieren". 
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Die letzten Meter des letzten Kurses. Dos gigantische Segelschif i ist optisch 
ein echter Leckerbissen (oben). Segas Programmierer sparen nicht mit An- 
spielungen auf andere Spiele. Hier sehen Sie eine Statue von Jeffrey - ein 
Kämpler aus Virtua Fighter PC (unten). 




Aufgrund der verschiedenen 
Spielmodi ist für langanhalten- 
den Spielspaß gesorgt. Der 
Modus „Arcade" stellt eine hun- 
dertprozentige Automatenum- 
setzung dar, d. h. Sie müssen 
bestimmte Streckenabschnitte 
innerhalb eines vorgegebenen 
Zeitlimits absolvieren. Im neu 
hinzugekommenen Modus „PC 
Mode" fahren Sie nicht gegen 
die Zeit, sondern gegen die an- 
deren Piloten. Lediglich die Run- 
denanzahl bleibt bei dem je- 
weiligen Kurs gleich. 

Unterschiedliche 
Fahreigenschaften 

Die fahrerischen Qualitäten der 
Computergegner lassen sich mit 
den üblichen Schaltern für „Ea- 
sy", „Medium" und „Hard" ein- 
stellen, die Qualität des eigenen 
Rennwagens wird über die 
Wahl des Getriebes geregelt. 
Wer gerne manuell schaltet, 
verfügt über eine höhere End- 
geschwindigkeit, muß sich ober 



Daytona USA bietet gleich vier verschiedene Ansichten an. Mit den Funktionstasten kann innerhalb von Se- 
kundenbruchteilen die gewünschte Darstellung gewählt werden. Blutige Anfänger sollten jedoch zunächst 
darauf verzichten, sich direkt ins Cockpit zu schwingen: es fehlt einfach die nötige Übersichtlichkeit, und 
außerdem läßt sich nur schwer erkennen, ab welchem Punkt der Wagen ausbricht. 




Mit dieser Ansicht sitzen Sie direkt auf der Straße. 
Das ist Geschwindigkeitsrausch pur! 



Die Motorhaube wird eingeblendet, der Abstand zu 
Gegnern läßt sich einfacher einschätzen. 




Sie sehen Ihr eigenes Fahrzeug von hinten, dadurch 
kommt größere Ubersicht zustande. 



Der Blickwinkel entfernt sich noch ein wenig vom 
Fahrzeug, eine Art Hubschrauberkamera. 



auch mit seinem Boliden besser 
zurechtfinden, lenken, bremsen, 
schalten, ausweichen: dos ist 
bei Daytona USA gar nicht mal 
so leicht. Darüber hinaus gibt es 
noch Unterschiede im Fahrwerk. 
Möglichst flach ist nicht immer 
die beste Alternative, schließlich 
reagiert der Wagen dann auch 
empfindlicher im Grenzbereich. 
Ein kurze, überhastete Lenkbe- 
wegung kann dann schon einen 
Totalschaden bedeuten. Dieser 
läßt sich zwar in der Boxengas- 
se wieder beheben, doch mei- 
stens verliert man bei Repara- 
turarbeiten so viel Zeit, daß die 
Konkurrenz bereits auf und da- 
von ist. 

Noch kein Netzwerk- 
Modus 

Ein Netzwerk-Modus wurde 
bislang noch nicht integriert, es 
bleibt zu hoffen, daß Sega an 
die riesige Fangemeinde von 
Multiplayer-Spielen gedacht hat 
- schließlich können in der 
Spielhalle auch bis zu acht 
Spieler gegeneinander antre- 
ten. 

Ob Daytona USA sich gegen 
Bleifuß 2 & Co. durchsetzen 
kann, erfahren Sie nächsten 
Monat im ausführlichen Testbe- 
richt. Segas Einstieg in den PC- 
Rennsport macht aber schon in 
der jetzigen Version einen viel- 
versprechenden Eindruck und 
läßt die Erwartungen entspre- 
chend steigen. 

Außerdem können sich Fans 
bereits über die nächste Ankün- 
digung freuen. Der Nachfolger 
Sega Rally soll noch im Früh- 
jahr 1 997 auf den Markt kom- 
men. 

Oliver Menne ■ 
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M.A.X. 



Ouadraganai 




Animierte Zwischensequenzen entlohnen den Spieler noch getoner Arbeit. 
Die Quolitöt der Grofiken läßt sich dobei durchous sehen. Die okustische B 
gleilung erfolgt in 1 6 Bit-Dolby Surround, im Spiel selbst noch in Stereo. 




Auch eine in per Voreinstellung unsichtbore Quodrote eingeteilte Wüsten- 
londschof t ist zu finden. Insgesomt sind 24 Welten implementiert, ouf denen 
ocht Clons um Ruhm, Mocht und Herrschof t kämpfen. 




Trotz des Erfolgs der Echtzeit-Strategiespiele sind deren 
rundenbasierte Verwandte nicht unterzukriegen. Auch In- 
terplay möchte mit M.A.X. - Mechanized Assault & Explo- 
ration - in diesem wichtigen Marktsegment mitmischen. 



Trotz der beeindruckenden Konirolllafel spielt sich M.A.X. sehr einfach: 
Durch dos Anklicken einer Einheit kloppt ein Menü auf, dos olle im Augen- 
blick möglichen Tätigkeiten zur Auswahl stellt. 



Auf den ersten Blick 
scheint M.A.X. eine 
große Verwandtschaft 
zu WarCraf t oder Command & 
Conquer aufzuweisen. Auch bei 
M.A.X. geht es darum, sich ei- 
ne funktionierende Basis aufzu- 
bauen, und erst nachdem diese 
ausreichend gesichert ist, begibt 
man sich zu den gegnerischen 
Installationen. Der offensicht- 
lichste Unterschied besteht in 
der Rundenbasiertheit, d. h. je- 
des Fahrzeug hat je Runde nur 
eine bestimmte Reichweite, eine 
Fabrik nur einen vorgegebenen 
Oulput etc. Im Gegensatz zu 
Spielen wie Schach ziehen die 
Parteien jedoch nicht nachein- 
ander, wöhrend der einzelnen 
Runden verholt sich M.A.X. also 
wie ein Echlzeitspiel. Die Länge 
einer Runde läßt sich zu Beginn 
eines Spiels festlegen: unbe- 
schränkt, Zeitlimif oder der Erste 
beendet die Runde. Mit M.A.X. 
soll eine völlig neue Generation 
der Computergegner den Spie- 
lemarkt bereichern: Ohne sich 
durch vorgefertigte Basen, 
schnellere Produktion oder gün- 
stigere Positionierung selbst zu 
bevorteilen, soll der Computer 
ein mindestens gleichwertiger 
Gegner sein. Ob sich der Rech- 
ner komplett an die Spielregeln 
hält (man sieht seine Gegner 
beispielsweise nur dann, wenn 
sie in Radarreichweite sind), 
wird sich erst mit der Fertigstel- 
lung der Vollversion klären las- 
sen. Immerhin stellt er sich auf 
die jeweils vorherrschende Tak- 
tik des Spielers ein und handelt 
entsprechend. Damit unterschei- 



det sich M.A.X. grundlegend 
von bisherigen Strategiespielen. 

Machtkampf weltweit 

M.A X, wird in 24 unterschied- 
lichen V/elten spielen, auf de- 
nen acht Clans um die Vorherr- 
schaft streiten. Jeder Clan ver- 
fügt über seine eigenen V/affen 
und Strategien, mit denen er 
angeblich auf jede Finte des 
Spielers angemessen reagieren 
kann. V/em der Computergeg- 
ner dennoch zu schwach sein 
sollte, der darf sich mit der ge- 
planten Multiplayer-Option an- 
freunden. Wieviele Spieler 
gleichzeitig gegeneinander an- 
treten können und ob es nur 
konkurrierende Parteien geben 
wird, war leider noch nicht zu 
erfahren. 

Optisch kann M.A X. der Kon- 
kurrenz zeigen, daß VGA-Gra- 
fik längst nicht mehr zum Stand 
der Technik gehört. Do die 
Grafik nur langsam animierte 
Objekte enthält, kann auf eine 
geschwindigkeitsoptimierte 
Grafikausgabe verzichtet wer- 
den. Eine hochauflösende 
SVGA-Grafik mit äußerst pla- 
stisch wirkenden Elementen und 
viel Platz für Informationen ist 
das Resultat. 

Harald Wagner ■ 
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Dominion 



Abat/^e and Beyand 




Auch auf Eisplanelen wird die olte Fehde zwischen Menschen und Außerirdi- 
schen weitergesponnen. Hier sehen Sie einige Roumgleiter und Roboter in 
«Aktion. Die hohe Aullösung bietet größtmögliche Übersicht. 




Stützpunkte lossen sich mit Verteidigungstürmen (rechts oben) befestigen. 
Die feindlichen Truppen hoben jetzt nur noch geringe Chancen, in dos Lager 
einzudringen und wichtige Gebäude zu zerstören. 





Mit Dominion steigt 7th Level in das momentan stark 
umkämpfte Genre der Echtzeit-Strategiespiele ein. Aus- 
gezeichnete Grafik und eine hohe Optionsvielfalt sollen 
Dominion auf eine Stufe mit 1, WarCraft 2 und Command 
& Conquer stellen. 



Die Darstellung des Geländes ist besonders gelungen. Gebirgszüge verfügen 
über notürlich wirkende Kanten, und im Wasser lassen sich leichte Wellen 
erkennen. Dadurch wird Dominion sehr abwechslungsreich. 



Die Hintergrundgeschichte 
beschäftigt sich einmal 
mehr mit ultrafiesen und 
herrschsüchtigen Aliens, die der 
Menschheit nicht gerade wohl- 
gesonnen sind. Unsere Regie- 
rung versucht schon seit Jahren, 
weitere Regionen der Galaxie 
zu kolonisieren, erlebt aber im- 
mer wieder herbe Rückschläge 
durch Sabotagen und Angriffe 
der fremden Mächte. Um end- 
lich die Uberhand zu gewinnen, 
werden nun private Unterneh- 
men angeheuert, die den verbit- 
tert kämpfenden Truppen zur 
Seite stehen sollen. Vor allem 
die Verteidigung eroberter Ter- 
ritorien und die Regelung des 
Nachschubs soll durch private 
Hände geführt werden. 
Das Spielziel bei Dominion ist 
damit klar. Sie müssen sich we- 
niger um die Kolonisierung, 
sondern eher um die Eroberung 
des unerforschten Systems Phy 
gos kümmern. Dabei dürfen Sie 
die Verteidigung nicht aus den 
Augen verlieren, sonst sind die 
Außerirdischen schnell wieder 
im Besitz der frisch hinzuge- 
kommenen Gebiete. Im Klartext 
heißt das: Sie müssen Stütz- 
punkte errichten und verwalten. 
Durch den Bau unterschiedli- 
cher Gebäude und Anlagen 
sorgen Sie für Materialnach- 
schub und können Soldaten re- 
krutieren. Sie können aber nicht 
nur in die Rolle der Menschen 
schlüpfen, sondern auch die 
Führung der drei anderen Ras- 
sen übernehmen. Die verschie- 
denen Spezies verfügen natür- 



lich über unterschiedliche Waf- 
fensysteme, und auch das De- 
sign der 25 Levels fällt jeweils 
ein wenig anders aus. Unter 
anderem muß auf brennend 
heißen Wüstengebieten und 
riesigen Eisflächen gekämpft 
werden. Die einzelnen Vehikel 
können laufen (Roboter), fahren 
(Panzer) oder schweben (Raum- 
schiffe). Außerdem werden per 
Zufallsgenerator hilfreiche Ge- 
genstände über die Karte ver- 
teilt, mit deren Hilfe man sich 
einen Vorteil erschleichen kann. 
Diese Funktion ist gegen den 
Computergegner interessant, 
würde aber im Netzwerk (acht 
Spieler können feilnehmen) für 
sehr viel Frust sorgen. Deshalb 
hat sich 7th Level dazu ent- 
schlossen, dies optional anzu- 
bieten. 

Palettenweise Auflösungen 

Gelungen ist auch die grafische 
Gestaltung. Dominion läuft un- 
ter V\/indows 95 und bietet Auf- 
lösungen von 640x480 bis 
1.280x1 .024(1.) Bildpunkten 
an, unter denen die mehr als 
1 0.000 gerenderten Animatio- 
nen besonders gut zur Geltung 
kommen. 

Oliver Menne ■ 
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Nicht nur z u leierlichen Anlässen 
werden gerenderte Trailer gezeigt. 



Und wo spielt Andy Köpke im nächsten Jahr? Der Tronslermarkt-Biidschirm beantwortet derartige Fragen in Sekun- 
denschnelle. Ebenso wie olle anderen Funktionen können Sie optional auch diese Aulgabe dem Computer übertragen. 



Bundesliga Manager 97 



Phoenix ^us 




Pixelige VGA-Grafik? Ganze Rudel vorwitziger Mini- 
Icons? Bildschirmweise kryptische Einstetl-Hebelchen? 
Begähnenswerte Spielszenen? Dröge Soundtracks? Da»3^ 
war einmal: weg vom Amiga-Look, hin zum schillernden 
HiColor-Windows-Outfit - so lautet das Motto des Bun- 
desliga Manager 97. Was sich die Programmierer sonst noch 
haben einfallen lassen, erläutern wir in unserem Vorabbericht 



W 



aschkörbeweise 
hat Software 
2000 im Laufe der 
vergangenen zwei Jahre Brie- 
fe zum Thema „Bundesliga 
Manager Hattrick" erhalten - 
kein Wunder bei über 
200.000 verkauften Exempla- 
ren. Alle Anregungen und 
Verbesserungsvorschläge 
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v^^urden gewissenhaft gesam- 
melt und ausgewertet; das Er- 
gebnis dieser Analysen steckt 
im Bundesliga Manager 97, 
dem mittlerweile vierten Teil 
der Bundesliga Manager- 
Serie. Praktisch alle Features 
des BMH sind erhalten geblie- 
ben, viele sind hinzugekom- 
men. Neu ist in erster Linie 




WM* 




die Verpackung des Ganzen: 
der BM 97 kommt nun als ei- 
ne reine Windows-Software 
(Win 3.1 /Win 95) daher und 
läuft grundsätzlich im HiCo- 
lor-Modus (SVGA, 32.000 
Farben). Das hat im konkre- 
ten Fall den Vorteil, daß bei- 
spielsweise eine Bundesliga- 
Tabelle in ihrer ganzen Pracht 
übersichtlich dargestellt wird - 
inklusive hochauflösenden, 
gerenderten Vereinswappen 
und vielen Zusatz-Infos, die 
man sich zuvor noch in ir 
gendwelchen Untermenüs zu- 
sammensuchen mußte. 

Wie von Zauberhand 

Bereits das Hauptmenü macht 
nun einen wesentlich aufge- 
räumteren Eindruck als beim 
Vorgänger, wo sich noch 30 
possierliche Buttons gegensei- 
tig im Weg rumstanden. Etli- 
che Funktionen wurden zu- 
sammengefaßt; das Interface 
präsentiert sich kompakter, 
und die Wege zwischen den 
Menüs sind erheblich kürzer 
geworden nicht zuletzt da- 



durch, weil sich die Funkti 
onstasten beliebig belegen 
lassen. Vereins-Logos, Spieler- 
Namen und -Daten sind dank 
DFB-Lizenz samt und sonders 
original und selbstverständlich 
auf dem Stand der Saison 
96/97. In diesem Zusammen 
hang hat man das Programm 
auch um aktuelle Regelungen 
(Bosman-Urteil) und Turniere 
(UI-Cup) ergänzt. Wer sich 
nicht mit komplexen Sachver- 
halten wie der berüchtigten 
Bilanz, Aufstellung, Training 
oder Transfer-Geschäften aus- 
einandersetzen will, darf nun 
so ziemlich alles automatisie- 
ren: Sie können sich beispiels- 
weise auf den Business-Part 
beschränken oder sich aus- 
schließlich um die sportliche 
Seite des Vereinslebens küm- 
mern. So nimmt Ihnen nun ein 
Talentsucher auf Wunsch die 
Fahndung nach vielverspre- 
chenden Nachwuchs-Stars ab. 
Dem bekannten „Warnlam- 
pen"-System des BMH kommt 
beim BM 97 erheblich mehr 
Bedeutung zu. Es informiert 
Sie rechtzeitig über auslaufen- 



de Werbeverträge, wechsel- 
willige Stürmer und dahinsie- 
chende Verteidiger. Zu den 
komplett neuen oder verbes 
serten Features gehören eine 
Sport-Zeitung mit Benotung 
der Spieler, Jahreshauptver- 
sammlungen, Vereinswechsel, 
System-Tips bei der Toto-Wet- 
te, stufenlose Plazierung der 
Spieler bei der Aufstellung, 
Festgeld-Anlagen, erweitertes 
Immobilien-Geschäft, detail- 
lierter Aktien-Bereich, grafi- 
scher Stadion-Ausbau, Nach- 
folgeverträge bei Banden- 
/Trikot-Werbung und vieles 
mehr. Auf originelle, aber 
kaum praxisbezogene Fea- 
tures (z. B. AG oder Fusion, 
siehe Teamchef von MicroPro- 
se hat man hingegen bewußt 
verzichtet. 

Stadion-Atmosphäre 

Der BM 97 bietet in erster Li- 
nie also deutlich mehr Kom- 
fort, vernachlässigt dabei 
aber die Aufmachung nicht. 
Zu vielen Ereignissen (Vereins- 
wechsel, Vertragsabschluß, 



Gewinn des DFB-Pokals, 
Sportschau etc.) gibt es nun 
Fullscreen-Animationen, die 
auf Silicon Graphics-Worksta- 
tions gerendert wurden. Drei- 
zehn spritzige Audio- Sound- 
tracks ersetzen die Sound 
Blaster-Einheits-Melodie des 
Vorgängers. Damit mehr At- 
mosphäre ins Spiel kommt, 
werden nun erstmals Multiple 
Choice-Interviews und Presse- 
konferenzen im Rahmen der 
Sportschau abgehalten; als 
Kommentar hat sich Software 
2000 u. Q Helmut Schulte ge- 
sichert. Zusätzliches Plus: end- 
lich ist von vornherein ein Edi- 
tor im Lieferumfang enthalten, 
mit dem Sie nicht nur sämtli- 
che Daten beliebig abändern 
können, sondern auch eigene 
Bilder (z. B. Ihr eingescanntes 
Paßfoto im BMP- oder PCX- 
Format) als Spieler- oder Trai- 
ner Portrait einbauen dürfen. 
Absolutes Schmuckstück des 
neuen Bundesliga Managers: 
die Darstellung der Spielsze 
nen. Eigens für diesen Zweck 
wurde eine 3D-Grafik Engine 
entwickelt, die entscheidende 
Vorgänge aus vier verschiede- 
nen Kamera-Perspektiven plus 
Zeitlupe zeigt. Die Detailstufe 
ist weitgehend justierbar, da- 
mit selbst einem Mindestkonfi- 
gurations-Rechner der 486 
DX2/66-Klasse nicht die Puste 
ausgeht. Das klingt alles zu 
schön, um wahr zu sein? In 
vier Wochen wissen Sie mehr: 
Spieldesigner Werner Krähe 
(siehe Interview in PC Games 
10/96) hat uns für die näch- 
ste Ausgabe ein Testmuster in 
Aussicht gestellt. 

Petra Maueröder ■ 



RELEASE 





Genre 


Wirtmchmftsmim. \ 


Hersteller 


Software 2000 1 



VERÖFFEIMTUCHLIMG 



[ gg. Oktober t9BG \ 



PC Games 11/96 73 



SPIEL DES MONATS 




76 PC Games 11/96 







Wäre schön gewesen, muß 
aber nicht sein: Mit Ridge 
Racer für den PC wird's 
wohl leider endgültig nichts 
mehr. Seit einem knappen 
Jahr tröstet sich die Renn- 
spiel-Lobby deshalb mit ei- 
ner ebenso frechen wie 
guten Nachahmung: Blei- 
fuß, bei unseren europäi- 
schen Nachbarn besser be- 
kannt als „Screamer". 
Noch ehe die Windows 95- 
Konvertierung von SEGA 
Rally spruchreif wird, wa- 
ren die cleveren Italiener 
von Graffiti Software 
schon wieder einen Tick 
schneller und präsentieren 
mit Bleifuß 2 eine perfekte 
Kopie des Spielhallen- 
/Konsolen-Vorbilds. Und 
die ist so gut gelungen, 
daß wir das Edel-Rennspiel 
spontan zum Spiel des Mo- 
nats gekürt haben. 

In Bleifuß waren's die umher- 
schwirrenden Hubschrauber 
und ganz allgemein das 
Strecken-Design, in Bleifuß 2 
sind es die Zuschauer am 
Streckenrand oder aufge- 
scheuchte Tauben, die durch 
das Bild flattern - die Pro- 
grammier-Truppe aus Mailand 
war sich noch nie zu schade, 
markante Details aus Konkur- 
renz-Spielen in eigenen Er- 
zeugnissen zu verbraten. Uns 
soll's recht sein, wenn unterm 
Strich Perlen wie eben Bleifuß 
2 herauskommen - im Grunde 
nichts anderes als ein gewöhn- 
liches Rennspiel mit Querfeld- 
ein-Chorokter ä la SEGA Rally 
oder ganz aktuell Rallye Pa- 
cing 97. Auf insgesamt sechs 
Strecken, die über den gesam- 



ten Globus verteilt sind, rasen 
Sie gegen drei Rivalen um Pla- 
zierungen und Punkte. Wer 
sofort einsteigen möchte, dreht 
am besten einige Runden im 
Arcode-Modus, wo Sie sich le- 
diglich den Parcours und ein 
Fahrzeug aussuchen - und 
schon stehen Sie mit Ihren 
Konkurrenten an der Startlinie 
und starren gebannt auf die 
Ampelanlage. 

Bei Nacht und Nebel 

Im Gegensatz zu MegaRace 2 
und Konsorten weiß man bei 
Bleifuß 2 wenigstens, WARUM 
man des öfteren unkontrolliert 
mit dem Flitzer durch die Ge- 
gend eiert. Schneematsch, 
spiegelglatte Eisflächen, Kopf- 
steinpflaster, Wüstensand und 
regennasse Straßen fordern 
Ihr ganzes fahrerisches Kön- 
nen. Profis gleichen die Un- 
ebenheiten des Untergrunds 
durch geschickte Drifts, 
maßvolles Bremsen und recht- 
zeitiges Gasgeben aus, 
während man als Rookie 
zwangsläufig an der nächst- 
besten Mauer landet oder ei- 
ne zeitraubende, wenn auch 
kunstvolle BöG^-Drehung hin- 
legt. Die schönsten Mißge- 
schicke werden im nachhinein 
von der Reploy-Funktion 
genüßlich zelebriert. Durch 
die ständig wechselnden Be- 
dingungen (in England fährt 
man ab und zu bei dichtem 
Nebel oder gar des Nachts), 
die überaus starken Gegner 
und die anspruchsvolle Steue- 
rung ergibt sich zwangsläufig 
ein immens hoher Schwierig- 
keitsgrad. Ein exzellentes 
Lehrbeispiel für „Wie erzeuge 
ich beim Spieler vermeidba- 
ren Frust?" liefert Ihnen vor al- 
lem der Turnier-Modus: In vier 
verschiedenen Ligen, die je- 
weils aus mehreren Einzelren- 
nen auf verschiedenen 
Strecken bestehen, kassieren 
Sie ähnlich wie in der Formel 
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Die Strecken 



MW 



England 

Terrain: Asphoit, Gros 
Highlights: Kleine Ortschaften, 
Burg, Mühle, Brücke (=> Sprung- 
schanze), Tauben 



Ägypten 

Terrain: Sand, Erde 
Highlights: Pyramiden, Sphynx, 
Bosar, Kamelmarkt, Moscheen, 
Pharaonen- Statuen, Helikopter 



San Francisco 

Terrain: Asphalt, Dreck 
Highlights: Viktorianische Gebäu- 
de, Hochhäuser, Baustellen, Blick 
auf die Skyline von SF 




Schweiz 

Terroin: Kopf Steinpflaster, Asphalt 
Highlights: Ferienorl, Kirche, 
Burg, Tunnel, Helikopter, Kühe, 
Alpenpanorama 



Finnland 

Terrain: Schnee, Eis 
Highlights: Kleinstadt, Mühlen, 
Kirche, Eisenbohn-Brücke, Rentie- 
re, Helikopter 



Kolumbien 

Terrain: Schlamm, Dreck 
Highlights: Mayo-Tempel, Was- 
serfall, brüchige Holzbrücke, 
Helikopt er 




1 Punkte für bestimmte Plazie 
rungen. Das Problem: Nach 
gewonnenen Rennen darf 
nicht gespeichert werden. In 
der Praxis sieht das dann so 
aus, daß Sie beispielsweise 
Etappe 1 und 2 mit jeweils 
guten zweiten Plätzen absch- 
ließen, in Runde 3 und 4 aber 
als Letzter durch's Ziel bret 
fern und daher in der Endab 
rechnung allenfalls einen un- 
dankbaren dritten Rang bele- 
gen. An dieser Stelle hätte dos 
Programm ruhig etwas entge- 
genkommender sein dürfen. 

Weniger Ist mehr 

Nicht halb so viele Animatio- 
nen wie bei Bleifuß 1 (erinnert 
sei z. B. an die Riesenräder, 
Straßenbahnen und Flugzeu- 
ge) gibt es diesmal am We- 
gesrand zu besichtigen. Das 
ist der Preis, den man für die 
gestiegene Realitätsnähe und 
die aufwendigeren SD-Land- 
schaften zahlt. Spektakuläre 
Uberschläge bei Massenka- 
rambolagen sind ebenfalls 
passe, dafür ist das Fahrver- 
halten wesentlich komplexer 
und z. B. die Darstellung rotie- 
render Auto-Reifen wirklich- 
keitsgetreuer. Karosserie-Schä- 
den am Fahrzeug sind nun 
deutlich sichtbar und haben 
optional Auswirkungen auf die 
Funktionstüchtigkeit Ihres Vehi- 
kels. Bei Abstechern durch den 
Seitenstreifen wird Laub hoch- 
gewirbelt, und bei Exkursionen 
durch Ägypten wird scheinbar 
die halbe Wüste umgegraben. 
Auch durch die höhere Farb- 
tiefe (VGA bzw. SVGA in 
schnellen 256 oder brillanten 
65.000 Farben) werden die 
System-Ressourcen enorm be- 
ansprucht. Seit neuestem dür- 
fen Sie sogor an den Innereien 
Ihres Wagens herumschrau- 
ben - zumindest im Turnier- 
modus: Stoßdämpfer, Brem- 
sen, Lenkung und Reifendruck 
bestimmen neben dem Antrieb 
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Links und grofles Bild unten: Als Hinlergrund dient meist eine 2D-Kulisse 
(hier: Alpen-Panoramo in der Schweiz). Unten: Die Kamele auf dem orienta- 
lischen Basar sind komplett animiert; dos merkt man allerdings nur, wenn 
man mit geringer Geschwindigkeit an der Einzäunung vorbeifährt. 




(wahlweise 4-Rad-, Front- 
oder Hinterrad-Antrieb) u. a. 
die Straßenlage und das Ver- 
halten in kritischen Situatio- 
nen. Zusätzlich wird je nach 
Bedarf eines von drei Reifen- 
Sets (für trockenen, nassen 
und schneebedeckten Unter- 
grund) aufgezogen. Das Pro- 
gramm merkt sich freundli- 
cherweise bis zu vier verschie 
dene Grund-Einstellungen, die 
Sie bei Bedarf auf Tastendruck 
aktivieren können. Im Gegen- 
satz zu Rallye Racing 97 ha- 
ben diese Veränderungen 
auch tatsächlichen Einfluß auf 
die Steuerbarkeit. Am spür- 
barsten ist noch der Einsatz ei 
nes Slicks auf vereisten Ne- 
benstraßen in Finnland; wenn 
es um Feinheiten an der 



Stoßdämpfer-Abstimmung 
geht, wird die Sache bereits 
bedeutend diffiziler. 

Alte Leiden und neue Ideen 

Die Arbeitslosen-Statistik be- 
grüßt einen weiteren Neuzu- 
gang: dem lästigen Live-Kom- 
mentator aus dem ersten Teil, 
der mit einem reichlich einge- 
schränkten Fundus an Lebens- 
weisheiten den Nerv-Faktor ei- 




Strecken 




Bleifuß 

6 


Bleifuß 2 

6 + 1 Bonus-Strecke 


Fahrzeuge 




12 


16 


Szenarien 


Palm Town Night (Stadtkurs), Lake Volley (Alpen- 
Paß), Palm Town Night (Stadtkurs bei Nacht), 

Lindburg (europäische Großstadt), Sunbeoch Hill 
(Uferstraße), Sandrock (Wildwest-Landschaft) 


England, Ägypten, San Franciso, Finnland, 
Schweiz, Kolumbien 


Grafik 


VGA 320 X 200 (256 Farben), 
SVGA 640 X 480 (256 Farben) 


VGA 320 X 200 (256 Farben), VGA 320 x 200 
(65.000 Farben), SVGA 640 x 480 (256 Far- 
ben), SVGA 640 X 480 (65.000 Farben) 


Justierbare Fahrieuq-Einslellunqen 




nein 


ia 


SplitScreen-MocJus (2 Spieler an einem PC) 




nein 


\o 


Markierungshütchen-Slolom 




io 


nein 


Zeitfahren 




ja 


ja 


Gegner pro Etappe 




10 


4 


Fahrzeug-Perspektiven 




4 


4 


Replay-Funklion 




Ja 


Ja 


Deformierungen am Fahrzeug 




nein 


Ja 


Integrierter CD-Player 




nein 


i° 


Rennkommenherung Wa Sprachausgabe 




\a 


nein 
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Die zuschaltbare Cockpit-Ansicht 
sorgt für einen deutlich spürbaren 
Performance-Zuwachs. 

nes leibhaftigen Beifahrers bei 
weitem übertraf, wurde kluger- 
weise das Mikrofon abgeschal- 
tet. Leider sind aber auch „sinn- 
volle" Features wie der Markie- 
rungshütchen-Slalom ersatzlos 
gestrichen worden. Statt dessen 
haben die Programmierer an 
einen praktischen CD-Player 
gedacht, der stalt trantütigem 
Arcode-Gedudel Ihre ganz per- 
sönlichen Lieblings-Songs ab- 
spielt. Wenn Bleifuß 2 ausgelie- 
fert wird, gehört hoffentlich 
auch ein funktionierender Neiz- 
werk-Modus zum Lieferumfang. 
Die Betonung liegt dabei aus 
drücklich auf „funktionierend". 
Denn diese Multiployer-Option 
für bis zu vier Spieler war in 
unserer Testversion zwar bereits 
enthalten und ohne Einschrön- 



CAR CUSf OMISATIOfPi 




in der Werkstatt dürfen Sie nicht nur die StoBdömpfer und die Bremsen in 
jeweils fünf Stufen justieren, sondern auch die passenden Reifen für jede 
Strecke auswählen. In Finnland benötigen Sie l B. Schnee-Reifen. 



kung spielbar, aber leider ha- 
ben sich hier ähnliche Synchro- 
nisationsprobleme wie beim 
Vorgänger herauskristallisiert - 
ein Ärgernis, das die Graffitis 
offenbar immer noch nicht rich- 
tig im Griff haben. Ganz zu 
schweigen von einer akzepta- 
blen Performance, denn sobald 
mehr als zwei menschliche 
Spieler gleichzeitig ins Gesche- 
hen eingreifen, wird daraus ei- 
ne recht zähflüssige Angelegen- 
heit. Solange sich in diesem 
Punkt keine brauchbare Lösung 
abzeichnet, sollten all jene mit 
schwerpunktmäßigen Ambitio- 
nen in Sachen „Bleifuß 2 im 
Netzwerk" erst mal unsere wei- 
tere Berichterstattung zu diesem 
Thema abwarten. Eine echte 
Bereicherung und erwiesener- 



maßen praxistauglich ist hinge- 
gen der Splitscreen-Modus, mit 
dem zwei Fahrer gleichzeitig 
an einem PC gegeneinander 
spielen können. 

Petra Maueröder ■ 



SP: 
TFi 


1 




f VBA. 


Tastatur 




Maus C' 
Jaustich < 



HO BMB 



Audio 



REOUIREB 



4BE nXB/EE, B IHB SAM, 
BoubleSpeeil-cn-HOIH 



HECaMWIEIMDEa 



Pentium ISO, IE IHB RAM, 
BaublBSpeed-CD-RBM 



MULTIPLAYER 



IMetxnerk (4 Spieler}, IVull- I 
ntoilBm-Kabel, Splltscreen \ 




Diese Redak- 
teure sind 
schon ein sel- 
ten verwöhntes 
Pack: Do ha- 
ben sie u. o. 
einen fetten 
Pentium 1 66 mit 32 MB RAM 
unter dem Schreibtisch, der 
selbst Fl Grand Prix 2 einiger- 
maßen in die Knie zwi ngt. Und 
dann jammern sie rum, wenn 
Bleifuß 2 bei 640 x 480 Bild- 
punklen im HiColor-Modus 
ruckelt - das haben wir gern. 
Aber im Ernst: ohne Pentium-PC 
ist unser Spiel des Monats 
grundsätzlich ungenießbar. Wer 
SEGA Rally 'n der Spielhalle 
oder auf dem Saturn gespielt hat 
und beim Anblick dieses Pracht- 
stücks ein fassungsloses „Sowas 
will ich auch für meinen PC!" ge- 
stammelt hat, wartet entweder 
auf die angekündigte Umsetzung 
des Originals oder kauft sich 
schon jetzt Bleifuß 2. Grafik, 
Steuerung, Strecken-Design - 
von vorne bis hinten allererste 
Sahne (unterstellt man mal die 
passende Hardware). Stark mo- 
tivotionsmindernd empfinde ich 
ober den unverschämt hohen 
Schwierigkeitsgrad und die feh- 
lende Speichermöglichkeit zwi- 
schen den Rennen des Turnier- 
Modus. Nur durch viele, viele 
Trainings-Slunden und exzessi- 
ves Herumexperimentieren mit 
den Fahrzeug-Einstellungen er- 
zielt man auf Dauer passable 
Resultate. Wer derartige Heraus- 
forderungen nicht scheut, ist mit 
Bleifuß 2 auf jeden Fall gut bera- 
ten - und das nicht nur des fai- 
ren Preises wegen . 



RAIMKIIME 



REnnspiel 


Gram 


90% 



Sound 



Handung 



SpiBlspaß Ba-A 



Spiel 


deutsch} 


Handbuch 


deutsch] 


Hersteller 


VirBin\ 


Preis 


ca. DM SO,-! 


CD'AdvantagE 
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Leserbriefe schicken 
Sie bitte an folgende 
Anschrift: 
Computec Verlag 
Redaktion 
PC Games 
Leserbriefe 
Isarstraße 32 
90 451 Nürnberg 

Sinnwahrende 
Kürzungen behält 
sich die Redaktion 
vor. 



^ KOPFS ACNE 

Hallo Rainer! Im Gegensatz zu 
vielen Lesern Eurer Magazine 
bin ich vollauf damit zufrie- 
den, daß bisher keine Fotos 
von Dir abgedruckt wurden. 
Mehr noch! Die Karikatur Dei- 
nes Antlitzes hat schon eine 
solch erschreckende Wirkung 
auf mich, daß ich mir sicher 
bin, den Anblick eines Fotos 
nicht zu ertragen. Versteh' 
mich jetzt bitte nicht falsch! Es 
liegt mit fern. Dich zu beleidi- 
gen, ganz im Gegenteil: wir 
sind echte Leidensgenossen! 
Wie oft ist es mir passiert, daß 
ich - natürlich völlig zu Un- 
recht - aus öffentlichen Bädern 
verwiesen wurde!? Angeblich 
trage ich dadurch, daß ich alle 
Kinder mit meinem Aussehen 
erschrecke, dazu bei, daß die 
Wasserqualität im Pool ver- 
schlechtert wird. Mein einziger 
Kontakt zur Außenwelt sind 
mein Computer und der Pizza- 
bote. Ich verlasse nur selten 
das Haus. Und wenn, dann 
nur nach Einbruch der Däm- 
merung und mit einer Papier- 
tüte über dem Kopf. Übrigens 
kann man Papiertüten sehr 
hübsch zurechtmachen! Sie se- 
hen dann fast aus wie echte 
Gesichter. Naja, fast. Wie se- 
hen eigentlich gesellschaftliche 
Zusammenkünfte da draußen 
aus? Ich kenne ja nur die 
BBQs von der Southfork- 
Ranch, die Geburtstagspartys 
aus Beverly Hills 90210 und 
die Sylvesterparty von Mr. 
Bean, wobei mir persönlich 
letztere am meisten zusagt! 
Mein Brief wird Dir hoffentlich 
über Enttäuschungen der Ver- 
gangenheit und über solche, 
die Dich ganz gewiß noch er- 
warten, hinwegtrösten. Und 
vergiß bitte nie: 
DU BIST NICHT ALLEIN! 
Schöne Grüße aus Kanada: 

Marcus Bauer 

Und wenn Du Dich jetzt noch 
ausschließlich von Hambur- 
gern, Currywurst und Pizza 
ernähren kannst, hättest Du 
eine reelle Chance, bei uns 
anzufangen. 



^AIVFRAGE 1 

Hallo PC Games, 
Ich weiß nicht, ob Ihr mir helfen 
könnt, aber vielleicht doch. Da 
meine PC-Spiele-Sammlung 
sehr klein ist und mein Budget 
nicht immer für ein neues Spiel 
reicht, möchte ich von Euch 
gerne wissen, wo sich das 
nächste PC-Spiele-Geschäfl im 
Umkreis von BadNeunahr/ Ahr- 
weiler befindet, das auch Spiele 
verleiht. Schlimmstenfalls wäre 
ich bereit, bis nach Bonn zu 
fahren. 
Bis dann: 

David 

Dieser Brief wurde stellvertre- 
tend abgedruckt, für etliche 
gleichen Themas, die immer 
wieder eintreffen. Natürlich 
helfen wir Euch gerne - wenn 
wir können. Allerdings ist es 
schon etwas viel verlangt, 
sämtliche Händler in der Repu- 
blik zu kennen. Da kann ich 
eigentlich nur die lokale Presse 
oder die gelben Seiten emp- 
fehlen. Habt bitte Verständnis 
dafür, daß wir solche Anfra- 
gen nicht beantworten kön- 
nen. 



^AIVFRAGE B 

Hallo Rainer! 

Ich habe da ein Problem, bei 
dem ich hoffe, daß Du mir hel- 
fen kannst. Ich habe mir, nach- 
dem ich eine Anzeige der Fir- 
ma XYZ in der PC Games 9/96 
gesehen habe, gedacht, das 
sind aber tolle Angebote. Also 
habe ich mir am 7. August die 
beiden Spiele Bleifuß und X- 
Wing Collection für nur 60 
Mark bestellt. Ich schickte den 
Brief mit dem Bargeld noch am 
selben Tag weg. Nachdem ich 
20 Tage auf mein Paket gewar- 
tet habe, kam mir der Verdacht, 
daß ich einer Briefkastenfirma 
aufgesessen bin. Zuerst einmal 
kam es mir im nachhinein doch 
sehr komisch vor, daß dieser 
Versand telefonisch nicht zu er- 
reichen ist! Dann findet man 
unter der angegebenen Adres- 



se ein italienisches Spezialitä- 
tengeschäfl. Ein Spezialitäten- 
geschäft, das Computerspiele 
anbietet? Als nächstes kam es 
mir komisch vor, daß keine 
Nachnahme, sondern nur Bar- 
geldoder Euro-Scheck als Zah- 
lungsmittel akzeptiert wurden. 
Ist es denn so, daß Ihr die An- 
bieter, deren Anzeigen Ihr ver- 
öffentlicht, auch prüft? Sonst 
kann ja jeder ahnungslose Le- 
ser dort Geld hinschicken, was 
er nie wieder sieht. Ich bin et- 
was vom Thema abgeschweift. 
Der Grund, warum ich Dir 
schreibe, ist der, daß ich weiß, 
daß Du in der Vergangenheit 
Lesern bei Problemen mit Fir- 
men geholfen hast. Ich möchte 
nun gerne wissen, wie ich ent- 
weder mein Geld oder die 
Spiele bekommen kann. Viel- 
leicht weißt Du ja etwas, was 
mir helfen kann. 
Auf Wiedersehen: 

Holger Lewen 

Weder wir noch andere Zeit- 
schriften „überprüfen" die Fir- 
men, welche Anzeigen schal- 
ten. Natürlich kann es vorkom- 
men, daß sich so auch 
„schwarze Schafe" einschlei- 
chen. Wenn wir davon etwas 
mitbekommen, werden wir uns 
natürlich weigern, weiterhin 
deren Anzeigen zu veröffentli- 
chen - was auch schon gesche- 
hen ist. Bargeld in einem ein- 
fachen Brief zu verschicken, ist 
mehr als nur leichtsinnig. Das 
kann ich immer nur betonen! 
Du hast keinerlei Beweis, daß 
diese Firma eine Bestellung - 
von Geld ganz zu schweigen - 
von Dir erhalten hat. Bei einem 
beigelegten Scheck könnte 
man wenigstens noch nach- 
prüfen, wer das Geld abgeho- 
ben hat. Und da Du nicht ein- 
mal ein Einschreiben oder ei- 
nen Wertbrief geschickt hast, 
kann ich absolut nichts für 
Dich tun. Ich fürchte. Du mußt 
die 60 DM unter der Rubrik 
„Lehrgeld" abbuchen. Wenn 
Ihr etwas von Versandhänd- 
lern bestellt, immer nur per 
Nachnahme oder Verrech- 
nungsscheck bezahlen. Nie- 
mals Bargeld in einem einf a- 
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chen Brief verschicken. Das 
sind eigentlich ganz einfache 
Regeln, von denen ich ange- 
nommen habe, daß sie auch 
allgemein bekannt sind. 




VORWURF 



Sehr geehrte 
Damen und Herren, 
mein 1 Sjähriger Sohn liest mit 
Begeisterung die PC Games, 
um sich Anregungen über die 
auf dem Markt befindlichen 
Spiele zu holen. Ihre Beschrei- 
bung und Werfung der Spiele 
sind für ihn von grofier Bedeu- 
tung für den Kauf von neuen 
PC-Spielen. Von der Aufma- 
chung Ihrer Zeitschrift und der 
Art der Spielebeschreibung 
hatte ich bislang auch den Ein- 
druck, eine kompetente Fach- 
zeitschrift zu lesen und eine 
Entscheidungshilfe beim Kauf 
neuer Spiele zu bekommen. 
Sie können sicher nachvollzie- 
hen, daß dies für Eltern spiele- 
begeisterter Kinder bei der 
unüberschaubaren Anzahl von 
PC-Spielen von grofier Bedeu- 
tung ist. Um so erstaunter war 
ich, als ich feststellte, daß ein 
von Ihnen vorgestelltes 
Actionspiel von der Bunde- 
sprüfstelle für jugendgefähr- 
dende Schriften indiziert wur- 
de. Zum Zeitpunkt Ihrer Bewer- 
tung des Spieles war die Ent- 
scheidung der Bundesprüfstelle 
vermutlich noch nicht bekannt. 
Doch als Fachzeitschrift sollten 
Sie m. E. zumindest in der La- 
ge sein, zu entscheiden, ob ein 
derartiges Spiel für Jugendli- 
che geeignet ist und entspre- 
chende Hinweise in der Spiele- 
bewertung aufnehmen. Ich 
muß also davon ausgehen, 
daß der Jugendschutz bei 
Computerspielen in Ihrer Be- 
wertung der Spiele und auf Ih- 
re Entscheidung, inwieweit ei- 
ne Demo auf der CD wieder- 
gegeben werden soll, keine 
Rolle spielt. Ich werde daraus 
meine Konsequenzen ziehen 
und die PC Games nicht mehr 
kaufen. Ich werde dies auch 
Eltern anderer Kinder nahele- 
gen. Einen Abdruck dieses 
Schreibens habe ich an die 



Bundesprüfstelle für jugendge- 
fährdende Schriften geleitet. 
Mit freundlichen Grüßen: 

Rainer Floren 

Sehr geehrter Herr Floren, 
leider müssen wir Ihnen mittei- 
len, daß wir kein Computer- 
magazin ausschließlich für Ju- 
gendliche machen. Und nicht 
immer sind die Wege der BPjS 
für uns ersichtlich, geschv«reige 
denn vorhersehbar. Eine indi- 
zierung bedeutet, daß dieses 
Spiel Kindern und Jugendli- 
chen nicht zugänglich gemacht 
werden darf. Mit einem Verbot 
hat es nichts zu tun. Ist nun je- 
des Spiel, v/elches nicht indi- 
ziert v/urde, auch automatisch 
für Kinder und Jugendliche ge- 
eignet? Ich meine nein. 
Sich einfach nach den Ent- 
scheidungen der BPjS zu rich- 
ten, hieße, es sich zu einfach 
zu machen. Oder sollten wir, 
in einer Art von vorauseilen- 
dem Gehorsam, von Berichten 
über Spiele absehen, die viel- 
leicht indiziert werden könn- 
ten? Oder sollten wir gleich 
auf alle Spiele verzichten, die 
Gewalt zum Inhalt haben? Un- 
ser Magazin wäre sehr dünn 
und hätte eine sehr kleine Auf- 
lage. Auch wenn Sie es uns 
übelnehmen werden, wir ver- 
dienen unser Geld ausschließ- 
lich mit Berichten über die 
Computerbranche. Für einen 
qualifizierten Jugendschutz 
sind wir weder ausgebildet 
noch zuständig. Wenn ein 
Spiel Gewalt zum Inhalt hat, 
werden wir zwar darauf hin- 
weisen, aber wir werden - und 
können - nicht auf einen Be- 
richt verzichten, da diese 
Handlungsweise uns viele voll- 
jährige Leser kosten würde, 
die hauptsächlich dazu beitra- 
gen, unsere Arbeitsplätze zu 
sichern. Wir möchten uns auch 
nicht in Ihre Erziehung einmi- 
schen. Was Ihr Kind spielen 
darf, sollten Sie entscheiden. 
Wir geben Ihnen dafür zwar 
die Informationen, aber die 
Entscheidung müssen Sie selbst 
treffen. Einfach nur uns den 
„schwarzen Peter" zuzuschie- 
ben ist leicht - hilft aber weder 
Ihnen noch uns weiter. 




OLIERBEET 



Hallo Rainer! 

Ich habe mich nach langer Zeit 
endlich auch entschlossen. Dir 
meinen ersten Leserbrief zu 
schreiben. Zu Eurem Magazin 
sage ich nicht allzu viel, da Du 
die drei Seiten sowieso kürzen 
würdest. Nun zu meinen Fra- 
gen bzw. Anregungen. 

1 . Wie wäre es, wenn Ihr ei- 
nen Teil Eurer Leserbriefe 
(natürlich mit Deinen Antwor- 
ten) auf Eure CD brennen wür- 
det? Deine Seiten sind nämlich 
etwas kurz. 

2. Warum testest Du fast nie 
Spiele? 

3. Was hast Du eigentlich ge- 
gen ,.Z"? 

4. Was sind Deine drei Lieb- 
lingsspiele? 

5. Was muß ich tun, um abge- 
druckt zu werden? 

So, das war's Grüß Petra und 
den Rest der Redaktion von 
mir! 

Alexander Merle 

1 . Das wäre eine Überlegung 
wert. 

2. Ehrlich gesa'gt habe ich kei- 
ne allzu große Lust dazu. Und 
über gute Spiele zu schreiben, 
macht mir eh keinen Spaß. 
Wenn schon, dann über ab- 
grundtief schlechte Games, 
von denen es sehr zu meinem 
Leidwesen zu wenige gibt. 
Vielleicht liest diese Zeilen ja 
ein Programmierer und tut 
mir diesbezüglich einen Ge- 
fallen. Aber allzu große Hoff- 
nungen mache ich mir da 
nicht. 

3. Ich persönlich mag es nicht 
besonders, da es mir zu hek- 
tisch ist. Dieses Gehechel nach 
den Fähnchen macht mir ein- 
fach keinen Spaß. Ich bin ein 
leidenschaftlicher Stützpunkt- 
bauer - hier kann ich nix bau- 
en. 

4. Command & Conquer, 
WarCraft 2 und ... 

5. Gedanken ordnen - nieder- 
schreiben - und mir per Post, 
Fax (0911-6426333) oder E- 
mail |rrosshirt@ pcgames.de) 
zukommen lassen. Eigentlich 
ganz einfach, oder? 




IXIACHSCHLAG 



Lieber Rainer, 

auch auf die Gefahr hin, daß 
die von Eurer Redaktion viel- 
leicht vorgenommene sinnwah- 
rende Kürzung meiner Zu- 
schrift darin bestehen wird, 
daß der Brief den kürzesten 
Weg in den Rundordner findet, 
kann ich einfach nicht umhin, 
mir meinen Arger über Mara 
von der Seele zu schreiben. Ich 
stelle mir die Frage, wann 
endlich dieses leidige Gerede 
(nein - „Geseier" schreiben wir 
in diesem Zusammenhang 
NICHT! Immer schön höflich 
bleiben. Anm. v. RRj ein Ende 
finden wird. Vor allen Dingen: 
was hat das in einer Compu- 
terzeitschrift zu suchen? Viel- 
leicht sollte Mara lieber „Em- 
ma" lesen ( oh weia: wieder 
DM 5.- in die Chauvl-Kasse 
[mach zehn daraus. Anm.v. 
RR})? Frauen sind nun einmal - 
Gott sei Dank ■ anders als 
Männer! Wenn das nicht so 
wäre, hätte Adam auch mit all 
seinen Rippen sterben können. 
Damit ist aber noch nicht ge- 
sagt, daß Frauen weniger wert 
wären oder gar auf Objekte 
reduziert würden. Aus meiner 
Sicht haben Frauen tatsächlich 
„gewisse Vorzüge", die nun 
einmal auch in körperlichen 
Eigenschaften zum Ausdruck 
kommen. By the way: Wenn 
ich Frauen über Männer reden 
höre, fallen da auch recht sel- 
ten Bemerkungen wie: „Don- 
r}erwetter, hat der aber einen 
tollen Charakter!" oder: „Der 
ist aber schön zuverlässig!" 
Uber Frau Maueröders Cha- 
rakter weiß ich auch nichts - 
geht aus dem Bild irgendwie 
r\icht hervor. Dennoch finde 
ich sie nicht unattraktiv - und 
hätte auch gegen ein Poster 
nichts einzuwenden. Bin ich 
jetzt ein Macho? Oder ein 
Schwein? Vermutlich beides 
vnd noch viel Schlimmeres! Ich 
empfand die Antwort von Frau 
Mauer öder in diesem Zusam- 
menhang denn auch als erfri- 
schend souverän. Ich für mei- 
nen Teil kann die leeren Phra- 
sen, die aus jenem Lager he- 
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rüberschallen, nicht mehr 
hören, und dennoch bügle ich 
meine Hemden selbst, sauge 
Staub und bringe den Müll 
hinaus. Früher wurden positive 
Äußerungen über das Ausse- 
hen einer Frau als Kompliment 
aufgefaßt; heute verstehen 
manche Mitbürgerinnen dieses 
einfach nur als Anzüglichkeit - 
mir unverstäntllich. 

Hans 

Sinnwahrende Kürzungen? 
Deinen Brief mußte ich regel- 
recht zurechtschneiden - und 
den Schluß habe ich sicher- 
heitshalber gleich ganz weg- 
gelassen - ich bin ja nicht le- 
bensmüde! Im Ernst, Junge: so 
geht das nicht. Natürlich 
kannst auch Du hier Deine 
Meinung sagen, aber immer 
höflich bleiben - und niemals- 
nienicht die Pfade des guten 
Geschmacks verlassen. Ich 
hätte allerdings nicht gedacht, 
daß der Brief von Maro so vie- 
le Emotionen aufwallen läßt. 
Wenn ich mich nicht angegrif- 
fen fühle, warum werde ich 
jetzt ständig verteidigt? Ist ja 
recht nett von Euch, aber - wie 
auch unser Hans so richtig 
meinte - „Was hat das in einer 
Computerzeitschrift zu su- 
chen?" Ich dachte wirklich, daß 
dieses Thema erschöpfend (in 
des Wortes wahrstem Sinne) 
abgehandelt wäre, und ich 
würde eigentlich auch gern auf 
weitere diesbezügliche Aus- 
führungen verzichten. Wenn 
nicht unbedingt Euer Herz dar- 
an hängt, würde ich das The- 
ma wirklich freudig versanden 
lassen. Ein wenig schade finde 
ich es jedoch, daß sich zwar je- 
de Menge Männer dazu 
geäußert haben, aber fast kei- 
ne Leserin. Das nur nebenbei. 
Mir graut schon vor dem Tag, 
an dem ich an dieser Stelle Dis- 
kussionen führe über Vor- und 
Nachteile von Tiefkühlkost 
und/ oder ob Isalobare eine 
konkave oder konvexe Ober- 
fläche voraussetzen. Sicher- 
heitshalber werden diese The- 
men vorsorglich schon von der 
Liste der abdruckbaren Themen 
gestrichen - sie dienten eh nur 
als Beispiel - um irgendwel- 
chen Witzbolden vorzubeugen. 



^□AS LETZTE 

Hallo Rainer, 

da ich keine Lust habe, mir ei- 
nen schleimigen Vorspann aus- 
zudenken, komme ich lieber 
gleich zum Thema. Die neue 
Ära hat begonnen. Nun ist es 
da: das große, bunte Grand 
Prix 2. Nach den vielen tollen 
Tests konnte ich nicht widerste- 
hen, die Rennsim auch gleich 
zu kaufen. Und die Autos se- 
hen wirklich fast so aus wie im 
Fernseher (vor zwei Jahren j! 
Jetzt gibt es auch ein vernünfti- 
ges Setup für den Boliden. 
Man kann nach Auswertung 
der Telemetrie wirklich fast je- 
des Schräubchen selbst anzie- 
hen. Also an sich ein tolles 
Programm. Ist es die Erlösung, 
auf die wir jahrelang gewartet 
haben? Dann hätte ich be- 
stimmt nicht geschrieben. Aber 
da war ja noch was: die Steue- 
rung! Ja, ja, jeS.zt regt sich wie- 
der mal so ein Nörgler auf, 
weil ihm die Haare auf dem 
Kopf nicht passen. Nein, ganz 
falsch. Auf der Geraden lenkt 
sich der Flitzer ja schon wie 
mein Frühstückspudding. Aber 
wehe es kommt eine Kurve, 
dann hat das Progi seine eige- 
nen Gesetze. Was viele für Un- 
tersteuern halten, ist etwas 
ganz anderes. Will ich aus tak- 
tischen Gründen (z. ß, jeman- 
den schneiden) eine andere Li- 
nie fahren, dann reagiert das 
Programm vorder Kurve so: 
man fährt weiter geradeaus 
und erst auf der Ideallinie lenkt 
das Programm sprichwörtlich 
ein. Da gibt es ja bei Test Drive 
fast mehr Interaktivität! Eine 
Frechheit bei einem Programm 
dieser Preiskategorie. Das mag 
vielleicht die vielen Anfänger 
nicht stören, aber jeder, der 
sich dafür etwas mehr interes- 
siert, fühlt sich an diesem Punkt 
irgendwie beschnitten. Wo 
bleibt da die Agilität eines Mit- 
lelmotor Sportwagens (erst mal 
die 

Kuuurvenlaaage ausprobie- 
ren), wo ist der Powerslide? 
Nein, das Ding reagiert braver 
als eine Familienkutsche. Spä- 
testens wenn ich mal wieder 
von der Kartbahn komnne, lan- 
de ich immer wieder bei dem 



guten, alten IndyCar. Liebe kri- 
tische Verbraucher da draußen 
- meldet Euch mal dazu! 

). L. laus Sicherheitsgründen 
mal ohne Adresse) 

Keine Panik! Alle unsere Leser, 
die mir einen Leserbrief (mit 
oder ohne Adresse) geschrie- 
ben haben, leben noch. Falls 
nicht, ist zumindest mit dem 
Leserbrief kein kausaler Zu- 
sammenhang herzustellen. 
Nun wieder zum Thema: Ir- 
gendwie keimt bei mir der 
Verdacht auf, daß Du das 
Handbuch nicht gelesen hast, 
was ich Dir aber dringend ans 
Herz legen möchte. Das von 
Dir beschriebene, merkwürdi- 
ge Lenkverhalten ist ein Resul- 
tat Deiner eingeschalteten 
Lenkhilfe. Eine liebenswerte 
Hilfestellung für Anfänger, 
aber Profis wie Du sollten sich 
nicht damit aufhalten. Aus- 
schalten - und schon kannst 
Du Dich an den herrlichsten 
Unfällen freuen - und mit et- 
was Übung auch weit jenseits 
der Ideallinie gewagte 
Manöver fahren. Dein Bolide 
reagiert lahmer als eine brave 
Familienkutsche? Aha - wir 
haben also auch noch die 
Traktionskontrolle eingeschal- 
tet! Feigling! Weg damit. Oh- 
ne diese Hilfe wird Dir Dein 
Auto mit den schönsten, aber 
schwer berechenbaren Dre- 
hungen, die gnadenlos jedem 
unvorsichtigen Gasstoß fol- 
gen, schon zeigen, was ein 
agiler Mittelmotor ist und Dein 
Mittagessen einmal war. Po- 
werslide? Aber ja doch - mehr 
als Dir lieb ist. Wenn Du nun 
auch noch die automatischen 
Bremsen, eingeblendete Ideal- 
linie, automatische Schaltung 
und die Unzerstörbarkeit ein- 
geschaltet hast, wundert es 
mich nicht, daß Du das Pro- 
gramm so aufregend wie eine 
Übertragung der Meister- 
schaften im Hallenhalma fin- 
dest. Sollte ich mit meiner Mei- 
nung falsch liegen, bitte ich 
um heftige Belehrungen. Wo- 
mit ich wieder auf ein Thema 
umgelenkt habe, das in dieser 
Zeitschrift erwartet wird. 
Selbst Olli Menne guckt schon 
wieder versöhnlich. 



Serviceleistungen im Überblick 

Die richtige IVununer... 

Immer wieder tauchen bei diversen Hotlines Mißverständnisse auf, die für beide Seiten 
- für den Kunden und den Hersteller - ärgerlich und zeitaufwendig sind. Wenn Sie fol- 
gende Hinweise beachten, können Sie schon im Vorfeld ausschließen, mit der falschen 
Stelle verbunden zu sein. 



▼ Probleme mit einem De- 
mo, Bugfix ocier Update 

Bilte rufen Sie cJen Hersleller cJi- 
rekt an, er hat das jeweilige Spiel 
entwickelt und kennt sich deshalb 
auch am besten mit dem Produkt 
aus. Eine Liste der momentan in 
Deutschland eingerichteten Num- 
mern finden Sie unten. 

▼ Tips und Tricks zu einem 
bestimmten Spiel, sonsti- 
ge Fragen 

Wenden Sie sich am besten 
auch gleich an den Hersteller. 
Den deutschen Vertrieb finden 
Sie meistens auf der Rückseite 
der Spielepackung. 

rHotlines 



▼ Probleme mit der 
Cover-CD-ROM 

Sollten Probleme mit unserer 
Cover-CD-ROM auftauch en 
(Menüprogramm, Verzeichnis- 
Struktur), so wenden Sie sich 
bitte an unsere Hotline: Montag 
bis Freitag, 1 4 bis 18 Uhr, 
0911-305030 

▼ Die Cover-CD-ROM läßt 
sich nicht lesen bzw. ist 
defekt 

Füllen Sie bilte unseren Reklama- 
tionscoupon (im Tips & Tricks-Teil) 
aus und schicken Sie diesen zu- 
sammen mit der CD-ROM an: 
Astat Medio, Reklamation PC 



Games, Am Steinocher Kreuz 
22, 90427 Nürnberg 

Heftnachbestellungen 

Es können jeweils nur die letzten 
drei Ausgaben nachbestellt wer- 
den (Zahlung nur per Vorkasse). 
Bitte wenden Sie sich nur schrift- 
lich an: CP Verlag & Agenl ur 
GmbH, Leserservice, Isarstraße 
32-34, 90451 Nürnberg 

▼ Fragen zum 
Abonnement 

Haben Sie Fragen zu Ihrem 
Abonnement, so wenden Sie 
sich bitte an: 0911 5325179 



Hersteller 


Telefon 


Wann? 


im Internet 


Acciaim 


02 11-5 23 32 22 


24 Stunden am Tag 


http:/ / wwv.occlaimnation com 


Activision 


0 61 07-94 51 d5 


Mo-Fr 15" 18" 


http:// wvvw.0ctivi5i0n.com 


Art Deoailment 


02 34-9 32 05 50 


Mo-Frl5°"'-18''° 




Ascon 


0 52 41-96 69 33 


Mo-Fr 14°°- 17°° 




AHic 


0 74 31-5 43 23 


Mo-Fr 8°°- 18" 




Blue Byle 


02 08-4 50 88 88 


Mo-Fr 15°°- 19.°° 


filtp:/ / v/wv/.bluebyte.de 


BMG Inleractive 


Ol 80-530 45 25 


Mo-Fr 10°°-17°° 




Bomico 


0 61 07-94 51 45 


Mo-Fr 15'°-18°° 


fittpy/wwv^.bomico.de 


Copsfone 


0 40-39 1113 


Mo-io 15°'-18°° 




Disney Interactive 


0 6 9 6 6 56 85 55 


Mo-Fr ir°-19°° 


fittp;/ / www.di3ney.com 


Elecironic Artj 


0 52 41-2 60 24 


Mo-Pr 1»'°-12°°, 14°°-17" 


fittp;/ /www.eacom 


Greenwood Entertainment 


02 34-9 32 05 55 


Mo-Fr 15°°- 18°° 




Ik Orion 


02 41-470 15 20 


Mo.Do, Fr 15°°-18°° 


http;/ / wwyv.ikorioncom 


infoqrames 


0221-45431 06 


Mo,Di,l3o, Fr 15°°-18°° 


http:/ / wwA'.infogrames.com 


Konomi 


02 21-61 23S2 


Mu-r, ]7"-20" 


hllpy/vw^w.konamt.com 


Mox Design 


00 43-3687241 47 


Mo-Fr 15"-18°° 




MicroPfose 


0 52 41-94 64 80 


Mo, Mi 14''°-17" 


http:// www.microprose com 


Mindscape 


02 08-89 92 41 24 


Mo.Mi.Fr. 15°°-18°° 


http:/ /v^ATw.mindscope.com 


Naviqo 


0 89-324 66 222 


Mo-Fr 13°°-la°° 




NEO 


00 43-16 07 4)80 


Mo-Fr 15°°- 18°° 


http:/ /www.inf o.co.ot/neo 


Nintendo 


Ol 30-58 06 


Mo-Fr 1 r°-19°° 


http:/ /wvs,w.nintendo.com 


Philips Medio 


0 6 1 07-94 5 1 45 


Mi,Frl5°°-18°° 


http:/ / wwv.philipsmedfa.com 


Psygnosis 


0 69-66 5 4 34 00 


Mo-Fr 9°°-19°° 


hllp://vAvw.psygnosis.com 


Ravensburger Interoctive 


0751-86 1944 


Mo-Do 16°°-1 9°° 




Sega 


0 40-2 27 09 61 


Mo-Fr 10°°- 18°° _ 


http:/ / wv.w.sega com 


Sierra Coktel Vision 


0 61 03-99 40 40 


Mo-Fr 9°°-l 9°° 


http:/ /www.sierro.com 


Softgold 


021 31-9651 11 


Mo, Mi, Fr 15°° 18°° 




Soft Enterprises 


0 6* 92-46 42 


Di, Do 18°°-20°° 




Soltv/are 2000 


0 52 41-98 60 10 


Mo-Fr 1 r°-13°°, 14"°- 18°° 


http://w"jvw.3oftv/ore2000,de 


Slarbyte Software 


02 34 -68 04 94 


Mol6"°-18*° 




Viacom New Medio 


Ol 30-82 01 15 


Mo-Fr. 9»*-17°° 


http://w>vw, viocomnewmedtc.com 


Virgin 


0 40-39 11 13 


Mo-Do 14°°-18°° 


http://www,vie.com 


Worner InteracKve 


0 40-27 85 53 06 


Di, Mi, Do 15°°-18°° 





Diese Hotllines können Ihnen bei Problemen weiterhelfen. Sind Sie auf der Suche nach einem Potch oder Bugfix, 
so können Sie sich auch direkt im Internet umsehen. Meistens findet man hier das gewünschte File. 
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TRICKS 




Liebe Tips & Tricks-Leser, 

in diesem Monat präsentieren wir Ihnen 
den zweiten Teil unserer Tips zu Grand 
Prix 2. Diesmal haben wir uns die 
Strecken Monaco, Spanien und Kanada 
vorgeknöpft und alle wichtigen Stellen 
genau unter die Lupe genommen. 
Einen ganz besonderen Leckerbissen haben wir für alle 
Fans des Echtzeit-Strategiespiels Z vorbereitet. Der Designer 
selbst hat tief in die Trickkiste gegriffen und die Levels 8 bis 
20 haarklein auseinandergenommen. Mit diesen Tips von 
Eric Matthews sollten Sie schon bald Commander Zods 
Liebling sein. 

Freunde ausgeklügelter Adventures werden mit Baphomets 
Fluch auf ihre Kosten kommen. Im ersten Teil unserer 
Kompleitlösung begleiten wir George Stobbard bis ins 
ferne Syrien. 

Darüber hinaus find en Sie ab Seite 702 zahlreiche Kurz- 
tips, mit denen sich dos Spiele-Leben sehr viel einfacher 
gestalten läßt. 



Viel Spaß mit dieser Ausgabe wünscht Ihnen 



Simon Schmid 



Grand Prix 2 

Komplettlösung - Teil 2 Seite 686 

Tips zu den Strecken in Monaco, 
Spanien und Kanada 

Z 

Komplettlösung - Teil 2 Seite 692 

Level 8-20, Tips vom Spieledesigner Eric Matthews 
und seinem Programmierteam 

Baphomets Fluch 

Komplettlösung - Teil 1 Seite 700 

Schon jetzt haben wir den ersten Teil des 
brandaktuellen Adventures gelöst! 

KUrZtipS Seite 702 

Afterlife B. Manager Pro 2.0 

Baltle Arena Tosh Inden Battie Isle 3 

Civilization 2 Comix Zone 

Das Schwarze Auge 3 Elisabeth I. 

Eradicator Demo FIFA Soccer '96 

Fugger 2 Grand Prix Manager 

Monty Python Raymon 

Return Fire Ripper 

Shellshock Slipstream 2000 

Syndicote Wors Virtua Fighter PC 
Z 



Jo, ich möchte HELP-Scmmelorilnerlürmelne PC Magazin-Tips bestellen: 
St. HELP-Sammelordner „PC Gomes" je 10,- DM 

Gesamt DM 

zzgl. Verpadiungs- und Versandkoslen Uai dm «,-/«aslinl m\i,-) DM 

zahle den Gesamtbetrag von DM 

□ bar (Geld liegt bei) 

□ per V-S(betk 

Coupon bitte schicken an: 

Computec Verlag 
Leserservice 
Postfach 
90327 Nürnberg 

Name 

SiraBe 

PLZ Wohnort 

Datom/Unterschriit 




JETZT 



für Ihre Power-Tips 
aus der PC GAMES 



# für die wichtigsten 
288 Seiten des Jahres 

• für nur DM 10,- 

yON SPIEL 
FÜR SPIELER^ 
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TIPS & TRICKS 



Komplettlösung Teil 2: Monaco, Spanien, Kanada 

Grand Prix 




Im zweiten Teil unserer „Komplettlösung" finden Sie die 
Strecken Monaco, Spanien und Kanada. Wenn Sie die An- 
gaben einhalten, dürfte kein Kurs größere Probleme ver- 



ursachen. Um allerdings zur Elite unter den Piloten zu 
avancieren, müssen Sie schon einige Stunden hartes Trai- 
ning investieren - das können wir Ihnen nicht abnehmen. 




Monaco - Monte Carlo 

Monaco ist für viele immer noch die Parade-Strecke der Formel 1 . Die 
optisch aufregende Strecke führt komplett durch die Innenstadt und 
lockt jährlich zehntausende in die europäische Steueroase. Hier geht 
es nicht um hohe Geschwindigkeiten, sondern um echtes Fahrerkön- 
nen. Die engen Kurven lassen eigentlich kaum Uberholmanöver zu - 
aber nur, wenn man den [Hintermann ständig im Auge behält und nicht 
versehentlich einen Zentimeter zu viel Platz läßt. 




nödiste 
wieder 




Konsequent beschleunigen bis Sie 
dos Börner „The Europeon" hinter 
sich gelossen hoben. Jetzt den Wa- 
gen kontinuierlich longsomer werden 
lossen: vor der ersten Linkskurve 
sollten Sie sich im dritten Gong be- 
finden, Kurve durchfahren, dann Fu6 
vom Gas und im zweiten Gong die 
Rechtskurve in Angriff nehmen. Knopp bei der Hälfte der Kurve 
voll beschleunigen. 




Auf der Zielgeraden sollten Sie eine Geschwindigkeit von etwa 270 km/h 

erreichen. Bremsen Sie früh genug, 
um die erste Kurve im dritten Gong 
von oufien noch innen fahren zu 
können. Achten Sie darauf, keine 
übertriebenen Lenkbewegungen ous- 
zuführen! Sanft durch die Kurve len- 
ken, bis der Wogen fast die linke 
Leilplanke berührt. 




Jetzt folgen einige haarsträubende Kurven, zwischen denen immer wieder 
so gut wie möglich an Geschwindigkeit gewonnen werden muß. Sie geben 
Vollgas und bremsen erst beim zweiten Hitachi-Schild. Allerdings so stark, 
doO Sie die Kurve außen im ersten Gong anfahren können. Langsam hin- 
durch kriechen und wieder Vollgas. 
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Eine echte Schneckenkurve. Beginnen Sie das Einlenken bei knapp 90 km/h^ 
gehen Sie vom Gas und lassen Sie die Geschwindigkeit auf ca. 65 kra/h fal- 
len. Beim Kurvenausgang wieder beschleunigen. 




Auch diese beiden Kurven lassen sich nur im ersten Gang bewältigen. IWehr als 
100 km/h sind selbstmörderisch. Allerdings sollten Sie schon am Gas bleiben, 
um nach der letzten Kurve anständig in den Tunnel beschleunigen zu können. 




Knopp 290 km/h sollten mochbor 
sein. Verzögern Sie beim ersten Com- 
pori-Schild ouf etwa 170 km/h. Neh- 
men Sie den Fii6 vom Gos und ziehen 
Sie sanft 'm die Kurve hinein. Bei der 
obschließenden Rechtskurve sollten 
Sie sich im ersten Gong befinden. 

H 





Eine der schnelleren Possogen. Hier 
können Sie zwischen zwei Alternoti- 
ven wählen. Entweder Sie lassen sich 
im dritten Gong durch die Kurve rol- 
len, oder Sie befinden sich sehr hoch- 
tourig im zweiten Gong, um donoch 
wieder schnell beschleunigen zu kön- 
nen. Geschmockssoche. 



Bremsen Sie, bis Sie sich im vierten Gang befinden. Gos wegnehmen, beim 
Kurveneingang sollten Sie sich im dritten Gang befinden: wieder leicht auf s 
Gas und vor der Rechtskurve noch einmol stark bremsen (erster Gong). 




Noch einmal eine extrem langsame Kurve. Mehr ols Tempo 70 im ersten 
Gong ist fost nicht drin. Die Mini-Schikone konn mon im zweiten durchfohren. 



MulxiMEdiA 
Sofj 




Convputemp Cele^ 

Spieleladen & 
Online - Cafe 

Viele MMS-Läden mit 
lokalen Netzwerken oder 
Internet - Anschlüssen! 
Spielen in gemütlicher 
Atmosphäre, die neuesten 
Games testen oder 
Computerzeitschriften lesen, 
Einführung in Rollenspiele 
(Battietech, Warhammer, 
etc), viele Brettspiele 
vorrätig. Besuchen Sie Ihren 
tt/lultiMedia Soft Laden. 
Ständig Sonderangebote 
vorrätig. 

Info Ellnfo S Info 
Geschäfts- und 
Franchise-Partner 

Sie wollen sich selbständig 
machen? Sie haben Interesse an 
Spielesoftware? Sichern Sie 
sich jetzt Ihren Standort für einen 
MultiMedia Soft Laden mit oder 
ohne Online-Cafe. Fordern Sie 
schriftlich das Infoschrelben an: 

MuliiMEdiA Soll 

52M9 DÜREN Jossf Schragsl Str.SO 

MulxiMEdiA Sofx 

finden Sie in: 

04177 LEIPZIG 
EnderslrlQ «0341-9112540 

15890 EISENHÜTTENSTADT 
Fürstenberger SIr 39 «03364-72595 
Nelzwerk-Sptelen im Laden 

15234 FRANKFURT/ODER 
Augusl Bebel Slr.15 «0335 4001888 
Netzwerk-Spielen im Laden 

47441 MOERS 

Neuer Wall2-4 «02841-21704 

Netzwerk-Spielen im Laden 

48151 MÜNSTER 

Weaeler Straße 48 «0Z51-524001 

52349 DÜREN 
Josef Schregel Str SO «02421-28100 
Nelzwetk-Spielen im t.aden, Internet, 
Kinder-Computerschule, Inslatl-Seivice 

54290 TRIER 
Pferdemarkl 7 «0651-I9406S6 
Computer-Spielen vor Ort 

66386 St. INGEBRT 

Alle Bahnhofstraße 1 «06894-3055 

75172 PFORZHEIM 
Zerrennerslraße 11 «07231-17275 
Computer-Spielen vor Orl 

96052 BAMBERG 

Untere Königsstr. 10 «0951-202210 

99084 ERFURT 
Ivleienbergstraße 20 «0361-5621656 

MulriMtdiA Soh BÜRO 
ZENTRALER EINKAUF 
52349 DÜREN Josef Schregel Str 50 
S 02421-28100 FAX 281020 




C2CQ ßüSiöTe 

Tel 08807 310 Mo-Sa 10-20" 

Erfragen Sie die Tagespreise! 

Alle Anget»te solange Vorrat reicht 
zzgl. Versand + NN gemäss unseren AGB 

i Irtrmriac AMD5K10O 398.- 
UpiJIdUea Pentium 133 598,- 
MB + CPU + Lüfter Pentium 186 898.- 
Pentum 200 1.398,- 
Cyriji6x86 150+ 498.- 
Cyri>6x86 186->- 698,- 



Prozessoren 486/5x86 ab 58.- 

AMD5K86100 158,- 
Pentium 133 398,- 

Pe 200 1 098,- j - - CQO 
Cx150+ 248,- lOO U90,- 

Cyrix 6x86 166+ 398,- 

Pentium Pro 200 1 098r 



Mainboards 2S6kB PCI IDE 

486 / 5x86 198,- 

Pentium iskbgi exse * 228,- 

Pentium Pro ab 798,- 



^ RAM 4 MB 38,- 

16MB 178,- OMR 7« 

32MB 298- O IVID I Of 

EDO 8 MB 88,- 
4MB 58 ^gjy^B <,98. 



32MB 398, 
SIMM 30pin 



1MB 38,- 4MB 98,- 



Grafik pci ITb ^It 

Diamond 3D 2MB EDO 248,- 

Elsa Victory2MB EDO 348.- 

Miro Media 2MB edo 298,- 

yAdEOkxfcGf^fv^ar 2MB 298,- 

Diamond3D2MB VRAM 448,- 

Matrox Millenium 4MB WRAM 698,- 

Matiox Millenium 2MB WRAM 398.- 



Festplatlen igb 298,- 



1 GB SCSI 398- 

2 GB SCSI 598.- 
4 GB SCSI 1298 - 



12GB 348,- 

1 6GB 398,- 

2 0 GB 448- 

25 GB 498.- 



CD-ROM ToV^ 

SCSI4X 248.- IDE Bx 198,- 

SCSI6X 348,- IDElOx 298,- 

CD-Recorder ab 898,- 

CD-Rohlinge zu Tagespreisen 



OUUIIU Silast» 16Bit 148,- 
AWE Soundbaster 32Bit 298,- 



Modems 
Controller SCSI-2 
FloppyS.S' 1.44MB 
Gehäuse 
ATX - Gehäuse 



ab 
ab 



58. 
98,- 
48.- 
98- 
248,- 



Drucker Odo r ab 398- 

NEU! HP690C 598,- 

*pt«toREt HP 694C 698,- 

Laser ab 898.- 



Scanner ^"^"^ ^48 



Colorab 298- 
Flachbett Color ab 498,- 



Monitore " * 



15' sfc 598.- 
V ab 998,- 



nr^ Bh1tMH756ka,PCl,8MB, exCD 
IGB HD, 1MB VGA 168* Sound 

AMD 5x86 133 1.098,- 

AMD5K86 100 1.298,- 

Pentium 133 1.598,- 

166 1.898,- 

200 2.398,- 

Cyrix6x86 150+ 1.298- 

166+ 1.498,- 



Grats - Preisliste anfordern: 
Weitere Hardware, Netz, Plotter, 
Tinte, Toner, Software .. . 

Tel 08807 310 Fax 08807 89S3 

ComßiiStöTc 
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TIPS & TRICKS 




Barcelona - Spanien 

Der Kurs in Barcelona bietet nur wenige Möglichkeiten für gefahrlose 
Uberholmanöver. Lediglich auf der langen Zielgeraden kann man mit 
geschickten Flügeleinstellungen an der Konkurrenz vorbeiziehen. 
Wer an dieser Stelle nicht vorbeikommt, muß zum altbekannten Er- 
folgsrezept greifen: so spät wie möglich bremsen! Auf diesem Kurs 
kann das allerdings schnell zum Verhängnis werden, denn bei Jen 
zahlreichen Auslaufzonen handelt es sich zum größten Teil 
fährtiche Schotterfelder. 



um ge- 



^^^^^^^^^^^ 










Sobald Sie dos Werbebanner durchfahren haben [läßt sich im Rücicspiegel 
sehr leicht erkennen) treten Sie voll auf die Bremse, lassen die Drehzahl sin- 
ken, bis Sie sich im zweiten Gang befinden und ziehen dann ganz sanft nach 
innen. 



^^"^^^ \9\ 




Auf der Zielgeraden sollten Sie vor der ersten Kurve Höchstgeschwindigkeit 
erreichen. Kurz nachdem Sie am Schild 1 00 vorbeigerauscht sind, bremsen 
Sie von knapp 305 km/h auf 1 70 km/h herunter. Im dritten Gong ziehen 
Sie nun noch innen, lossen sich noch außen trogen und die Drehzahl weiter 
sinken. In der anschließenden Linkskurve befinden Sie sich im zweiten Gong. 
Auch diese Kurve fahren Sie von außen nach innen, um kurz vor dem Schei- 
telpunkt schon voll auf's Gas gehen zu können. 



Die longezogene Rechtskurve fahren 
Sie om besten innen und im vierten 
Gong - gehen Sie ober gefühlvoll mit 
dem Gas um: der kleinste Ausrut- 
scher konn Sie ins Kiesbett schleu- 
dern. Wer in dieser Kurve überholen 
^ möchte, muß schon zu den ganz hart- 
gesottenen Piloten gehören. 



Gebremst wird erst, wenn Sie am Banner der Firma Agip vorbeigeflogen 
sind. Dann Fuß vom Gas, bis Sie sich im zweiten Gong befinden und dann 
dos Gaspedal wieder leicht antippen. Die Linkskurve im zweiten Gong von 
oußen anfahren und nicht mehr riskieren als nötig: akute Kiesbettgefahr. 




Vor der Schikane sollten Sie noch einmal kräftig beschleunigen. Bremsen Sie 
erst, wenn Sie sich auf gleicher Höhe mit dem Baum (rechts im Bild) befin- 
den. Dann ober richtig anbremsen, Fuß vom Gas und im dritten Gang die er- 
ste Kurve ganz links anfahren. Jetzt den Wagen kurzzeitig wieder gerade 
stellen und gleich noch rechts einlenken. Vollgas. 
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presantsi 



The Best TranceTraxxfrom 
Europe'sleailing Labels 



Die Kurve Ist sehr heikel und erfor- 
dert sehr viel Übung. Sie befinden 
sich im Kurveneingang im fünften 
Gong - gehen ober ouf keinen Fall 
auf die Bremse, sondern nehmen ein- 
fach den Fufl vom Gas. Jetzt fahren 
Sie die Kurve von innen an, geben 
leicht Gas (wirklich ganz leicht) und 
lassen sich von innen nach außen treiben. Dabei ist jedoch große Vorsicht 
nötig! Fahren Sie einen Zentimeter zu weit und das Rennen ist gelaufen - 
Sie landen unweigerlich im Kiesbelt! 




Treten Sie bei der Bandenwerbung von IVIcDonald's leicht auf die Bremse. Im 
Kurveneingang sollten Sie sich aber dennoch im fünften Gang befinden. Neh- 
men Sie jetzt Gas weg, und lassen Sie die Drehzahl sinken, damit Sie die 
anschließende Linkskurve innen im vierten Gang durchqueren können. 




Diese Kurve muß praktisch mit Drift gefahren werden. Sie befinden Sie 
zunächst im vierten Gang, tippen dann die Bremse an, nehmen Gas weg und 
ziehen im zweiten Gang von außen nach innen. Wenn Sie erst nach dem 
Scheitelpunkt beschleunigen, werden Sie zwar nach außen gezogen, aller- 
dings sollten Sie kurz vor dem KiesbetI wieder richtig in der Spur liegen. 




Die enge, aber dennoch sehr lange 
Rechtskurve kann nur im zweiten 
Gang durchfahren werden. Tempo 
1 50 ist eine relativ sichere Ge- 
schwindigkeit. 



Diese Kurve läßt sich problemlos im 
vierten Gang bewältigen. Altes Spiel: 
Fuß vom Gas und von außen nach in- 
nen ziehen; möglichst früh wieder 
beschleunigen. 




Man sollte es nicht für möglich halten, aber auch diese Kurve läßt sich im 
fünften Gang meistern. Halten Sie sich möglichst weil innen und lassen Sie 
sich dann nach außen driften. Auch hier droht [edoch das Kiesbett, wenn 
man zu engagiert auf die Zielgerade zurasen möchte. 
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litcludiEig: 

, Hb Ultimate Trancetraxx 

The M. Experience 3 

'Rock Your Body 
Terra-C 'Tommy' 

wJyJs ' b-Pole Access' 
ÄhI« ' To The Beat' 
DJ Sew 'Trancemutation 

Antic 'Digital nass' 



on S CD 

;"Ä^^ltÄlnfinity' 

Oolphirt Sound 'Ttne Circie 



• . SPeO,ALy.»«.TüRHT«L6M.X-CDbyShahin.Si.on 

• +CD EXTRA »Create Your Own Tracks ! 
J!f H alTrance Nation ^-Edition, ca lOQO 
Secial Tr and Loops und Grafikanal s 
CD -Extra'- ^S^M^f^^^W^^tä 





TIPS & TRICKS 




Kurz vor dem Schild bremsen Sie von knopp 300 km/h auf etwa 190 km/h 
ab. Sie befinden sich nun im dritten Gong und können die Kurve von außen 
nach innen fahren. Immer leicht auf dem Gas bleiben, um am Kurvenausgang 
noch einmal kräftig zu beschleunigen. Doch Vorsicht... 




; II I V 



Sie erreichen eines der schwierigsten Teilstücke. Versuchen Sie diese Spitz- 
kehre mit etwa 1 1 0 km/h im ersten Gang zu bewältigen. Dazu fahren Sie 
die Kurve innen an, gehen kurz vom Gas und lassen sich nach außen treiben. 
Erst wenn Sie die Seitenbegrenzung berühren wieder voll beschleunigen. 



Es folgt eine sehr gefährliche Links-Rechts-Passage, die sehr schnell in ei- 
nem Ausritt ins Grüne enden kann. Sie fohren im fünften Gang bei mittle- 
rer Drehzahl in die Schikane hinein, nehmen die erste Biegung möglichst 
weit innen und lenken dann sofort wieder nach links, um möglichst mittig 
durch diese schwierige Stelle zu schießen. Ungefähr ab der Hälfte der 
Schikane können Sie solange auf dem Gas bleiben, bis Sie die nächste en- 
ge Kurve erreichen. Die leichte Biegung nach rechts sollte Sie nämlich nicht 
besonders beeindrucken. 
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Ungefähr bei der Bandenwerbung der Firma Canon sollten Sie sich im dritten 
Gang befinden. Dann gehen Sie vom Gos, ziehen von aufien nach innen und 
können am Ende der Kurve im zweiten Gang voll herousbeschleonigen. 




Wenn Sie alles richtig gemacht haben, sollten Sie beim Schild 100 knapp 
300 km/h erreichen. Jetzt stark bremsen, bis Sie sidi im dritten Gang be- 
finden. Die folgende Schikane lällt sich mit 160 bis 170 km/h durchfahren, 
allerdings müssen Sie wieder darauf achten, daß Sie beide Kurven möglichst 
weit innen anfahren - ein Berühren des Seilenstreifens kann nicht schaden. 




Kurz vor der Zielgeraden lauert noch einmal eine Spitzkehre. Sobald Sie das 
Schild 1 00 erreichen, sollten Sie die Bremse voll durchtreten, bis Sie sich 
schliefliich im ersten Gang befinden. Dann die Kurve innen anfahren, Fuß 
leicht vom Gas und mit knapp 90 km/h weiterkriechen. 




Sie erreichen die Einfahrt zur Boxengasse. Wenn Sie ohne Lenkhilfe spielen, 
müssen Sie sehr vorsichtig mit der Bremse umgehen: schlittert der Wagen 
versehentlich geradeaus, so wird die Rennleitung nicht gerade begeistert 
sein. Die Schikane an sich sieht gefährlicher und enger aus als sie eigentlich 
ist. Ziehen Sie im dritten Gang von außen nach innen und lenken Sie sofort 
wieder nach links, so daß Sie nur knapp am Kiesbett vorbeischrammen. 




DATA HOUSE 

Inh. Kai-Uwe Dittnch 

Harleshauser Str. 67 - 34130 Kassel 
Telefon: 0561- 68012 Fax: 68405 



Versand 
+ Laden 

Mo - Fr, 
9^»- 18" 
Sa 9"°- 13"" 



CD-ROM SPIELE 



ATF (Flijgsim) HV 7S 9n 

Afterlif e ' dv 69,90 

AH-64DLongbow (Hubschr ) DV 79,90 

Baphomets Fluch dv 79,90 

Boongl'' (Fußballsim ) DV 49,90 

Civllizatlon 2 DV 79,90 

Command S Conquer 1 DV 79.90 

C &C 1 - Ausnahmezüstand DV 24,90 

C.8lC.2 - Alarmstufe Rot • DV 89,90 

Crusader -No Regrst DV 69,90 

Der Produzent DV 69.90 

Diablo' DV 79,90 

Die Fugger 2 dv 69,90 

Die Siedler 2 dv 69,90 

Down in the Dumps' dv 69,90 

Elisabeth I, DV 89,90 

F1 Manager 96 DV 69,90 

Fantasy General (deutsch) tV 69,90 

Formula One GP 2 dv 89,90 

Formula One GP 2 ev 69,90 

Gene Machme DV 69,90 

Golden Gate Killer DV 69,90 

Große Sc;hlacht i,d Ardennen DV 69,90 

HUGO 4- DV 69,90 

Lighthouse * DV 89,90 

Megarace 2 DV 59,90 
Need for Speed Spet:ial Edition DV 79,90 

Normallty Inc. * DV 69,90 

Pandora Akte ' DV 79,90 

Riddle of Master LU ov 79,90 

Silent Hunter (U-Bo«t) DV 69 90 

Sonic CD DA 59,90 

Syndicate Wars dv 79,90 

Terra Nova' DV 69,90 



CD-ROM SPIELE 



The Dig (deutsch) DV 69.90 

Time Connnnando DV 69,90 

Total Control DV 49,90 

Urban Runner - Lostin Town DV 69,90 

Virtua Figtiter W95 da 69,90 

Vi^arcraft 2 - Ildes of Darkness DV 79,90 

Warcraft 2 - Expansion CD DV 29,90 

Wing Commander 4 DV 79,90 

Worm s - Reinforcements (Er<v,) DV 29,90 

Z (Bitmap Brottiers) dv 69,90 
Zork Nemesis * dv 79,90 



PREISHITS 



Aufschw.Ost 29,90 
Battie Bugs 29,90 
Battledronne 29,90 
Bloforge 29,90 
Sundesl.Prof 19,90 
Creature Sho. 19.90 
DaedalEnc." 24,90 
Der Reeder 19,90 
DSA 1/2 je 29,90 
DSA3' 39,90 
Eaith Siege 1 19,90 
Eishockey M. 19,90 
Freddy Phark. 19,90 
Gobliins ■[*2 19,90 
Gobllns 3 19.90 
Höhlenw. Sag 19,90 
IndyCarl 19.90 



Jagged Allianc 29,90 
Kolumbus 19,90 
Kyrandia 3 19,90 
LIttle Big AdV. 29,90 
Lode Runnet 1 29,90 
Lost Eden" 19,90 
MaitiniRacing 29,90 
NascarRacing 24.90 
Pizza Connect 19,90 
Powerhouse 39,90 
Space Quest 6 39,90 
Teamctief 49,90 
Thenne Park 29,90 
TopGun 49,90 
Track Attack 49,90 
U S Navy Figh 29.90 
V\/Ing Comm.3 39,90 



Kostenlosen Katalog anfordern ! 

Bitte Systenn angeben Wir liefern auch 
Spiele für Anniga + C64 + Konsolen 



LOSUNGEN zu fast allen Spielen ab 15,- 
HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT! 



DA = Deutsche Anleitung DV - Komplett Deutsch * = noch nicht da, Vorbestellung möglich 
Versandkosten: Vorl<asse plus 5.- DM - Nachnahme plus 10.- DM (ircl aller NN-Gebuhren) 
Ausland: rur Vorkasse (bar/ Euroscheck/ Postanweisung) +20,- DM 
Alle Angebote solange der Vorrat reicht. Irrtümer und Preisänderungen vorbehalten 




AH-64Lonsb»w DV 78,90 

ATF-Adv.Tact Rghter DV 78,90 

Bteifuß 2 DV 58,90 

Chronicles of the Sword DV 74,90 

Civilization 2 DV 74,90 

Cümmand t Cirn|uer DV 79,90 

Command fcCan^uer- Data iV 24,90 

Cnjsader - No Regret iV 64,S0 

Cybena 2 iV 69.90 

Cybersitrm DV 79.90 

Daggerfall DV 74,90 

Das schwarze Auge 3 DV 39 9» 

Death Gate DA 74,90 

Der Planer 2 DV 69.90 

Der Pr»äuzeni DV 69.90 

Diablo DV 79,90 

Die Fujjer 2 DV 74,90 

Die Pandora Akte DV 74,90 

Die Siedler 2 DV 68,90 

DiscworCd 2 DV 74,90 

Downinlheiumps DV 69,90 

Elisabeth 1 DV 84,90 

Fantasy General DV 67.90 

Formula 1 Grand Prix 2 DV 94,90 

Gene Machme DV 69,90 

Gene Wars tV 69.90 

Heart d Darkness DV 84.90 

Lands of Lore 2 DV 84.90 



Lijhihouse DV 84,90 

Links LS DA 89.90 

MadTV2 DV 69 90 

f-tejarace 2 DV 54 90 

NBA Live 96 DV 79.90 

Need fr Speed Sf Edition DV 79,90 

NHLH«ckey97 DV 7490 

Phantasmagoria 2 DV 88,90 

Schleichfahrt DV 74,90 

Star Trek-A Final Unity DV 69.90 
SlarTrek-Deep Space Nine 
Starfighter 3000 
S.TO R M 
Syndicate 2 - Wars 
Time Oommandt 
Toonstruck 

Command & Conqi^r 

MM /Msst DV 



Privateer 2 

Ih's MsUmmfi dv 




Dungeon Keeper 



UEFA Euro 96 


•V 


69.90 


Warcraft 2 


DV 


74,90 


Waicraft 2 - iata 


DV 


26 91 


Winj Commander 4 


DV 


78 90 


Z 


DV 


69,90 


Zo&. Nemesis 


DV 


7890 



unä weitere auf Anfragel 

Versanil rtiir im Inland Ali DM 250 portofrei. 
Vtrkasse plis DM 7,90 (Euroscheck bis DM 400), 
Nachname plus DM 10,90 Zahlkartengebiihr. 
Für beslclltc und arnahmeverweiger;e Ware 
berechnen m pauschal DM 20! 
IfrtiimGr und Prsisänderunjen virbshalten 




J. Hartmann & P. Klinger GbR 

Tel 061 42 / 59690 • Fax 061 42 / 5621 70 i 

An den Weiden 36 • 65428 Rüseeieheim 
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TIPS & TRICKS 



Komplettlösung Teil 2 




Wer könnte kompetentere Ratschläge zum Echtzeit-Strategie- 
Knüller Z erteilen als der Spiel-Designer selbst? Eric Matthews 
und seine Bitmap Brothers verraten Ihnen in PC Games die 
geheimsten Schleichwege und die erf olgsversprechendsten Taktiken. 
Mit den genauen Missions-Beschreibungen und den ausführlich 
kommentierten Karten sind Sie für alle Eventualitäten gewappnet. 




Die Missionen 8 bis 20 im Detail 

Im ersten Teil unserer Komplettlösung [PC Games 10/96) haben wir 
es wegen des geringen Schwierigkeitsgrads der Levels bei einer Ab- 
bildung der Karten inklusive exakter Beschriftung belassen. Für die 
höheren Levels 8 bis 20 liefern wir Ihnen zusätzlich eine Kurz-Be- 
schreibung mit. 

Mission 8: Schmelztiegel 

Zahlreiche herrenlose Fahrzeuge sind über die Karte verteilt. Der Spie- 
ler sollte versuchen, möglichst viele dieser Einheiten frühzeitig in Besitz 
zu nehmen. Besondere Bedeutung kommt dem mittleren Sektor zu, da 
dort eine Zwei-Sterne-Fahrzeug-Fabrik vorhanden ist. 

Erics Strategie-Vorschlag: 

1 . Konzentrieren Sie sich zunächst auf das mittlere Territorium und 
übernehmen Sie das Gun-Geschütz, mit dem Sie sowohl die Fahne 
als auch die Brücke unterhalb verteidigen können. Die Gun kann 
dazu benutzt werden, um notfalls die Brücke zu zerstören und den 
Gegner am Vordringen in Ihren Bereich zu hindern. 

2. Schicken Sie Ihren mittleren Panzer am linken Kartenrand entlang 
und zerstören Sie rechtzeitig die Brücke, bevor der feindliche mitt- 
lere Panzer an dieser Stelle auftaucht. Vorteil: In diesem Fall steht 
Ihnen der mittlere Panzer zur Verstärkung der Truppen in der Kar- 
tenmilte zur Verfügung. 

3. Stärken Sie Ihre Mannschaften in der Karten-Milte und setzen Sie 
Schützen ein, um die feindlichen Gun-Verteidigungsanlagen außer 




Gefecht zu setzen, die sich südlich des gegnerischen Hauptquartiers 
sowie auf dem Fort befinden. Alternative: Man bombardiert das Fort 
mit Artillerie und Kämpfern. 

Mission 9: Schlüpfrig und Gut 

Auf dieser Karte gibt es viele kleine (Halb-)lnseln, die zum Teil über 
Straßen und Brücken erreichbar sind, teilweise aber auch nur von 
Robotern erreicht werden können. Daher sollten Sie sich vor allem die 
Roboter-Fabriken unter den Nagel reißen. 

Erics Strategie-Vsrschlag: 

1 . Beauftragen Sie eine Roboter-Einheit mit der Eroberung des 
Gun-Geschützes und annektieren Sie damit gleichzeitig den Jeep in 
unmittelbarer Nähe Ihres Forts (Punkt 1 ). 

2. Ihren mittleren Panzer bewegen Sie in die Kartenmilte und verteidi- 
gen damit Ihre Hälfte. 

3. Schnappen Sie sich den leichten Panzer (links unten, Punkt 2) und 
verwenden Sie ihn zur Verteidigung der beiden Brücken im mittle- 
ren linken Karten-Bereich. Die Roboter-Fabrik auf der dazugehöri- 
gen Insel produziert Einheiten, mit denen Sie das Gebiet oberhalb 
der Brücken absichern (Punkt 3). 

4. Ein Trupp Roboter nimmt das untere rechte Territorium (Punkt 4) ein 
und verteidigt es um jeden Preis, da der Computergegner häufig 
diese Flanke für einen Angriff nutzt. 

5. Der Computergegner neigt dazu, das mittlere rechte Gebiet (Punkt 
5) mit seinem mittleren Panzer zu beschützen; greifen Sie also an 
dieser Stelle nicht zu früh an! 

Mission 10: Die Mauer 

Ein großer Teil der Karte ist von Wasser bedeckt. Eine gigantische Eis- 
Mauer teilt den Level in zwei Hälften und muß auf jeden Fall durch- 
brochen werden, damit Ihre Einheiten Zugang zu den Roboter-Fabri- 
ken auf der linken und rechten Seite erhalten. Ein Gebiets-ZZeit-Vor- 
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teil gegenüber den „Blauen" läßt sich nur erarbeiten, wenn Sie den 
miltleren Sektor einnehmen. 

Erics Slrategie-Vorschiag: 

1 . Im Mittelpunkt Ihres Interesses sollte das mittlere Gebiet stehen (Punkt 
1 ) sowie ein zusätzlicher Sektor links oder rechts davon. Es ist bei- 
nahe unmöglich, zu Beginn alle drei Gebiete gleichzeitig einzu- 
nehmen und vor allem zu verteidigen. 

2. Zerstören Sie die Felsen auf der von Ihnen gewählten Kartenseite 
und in der Mitte des Levels, damit Ihre Einheiten schneller voran- 
kommen. 

3. Achten Sie auf Roboter, die sich unbemerkt auf der rechten Seite ent 
langschleichen und von dort auf Ihr Fort zustürmen (Punkt 2) 

4. In Ihrem fHauptquartier sollten Sie vor allem Schützen produzieren 
und diese zur Verteidigung der Flagge in der Kartenmilte (Punkt 1 ) 
einsetzen. 

Mission 1 1 : Frostiger Willy 

Dos gegnerische Fort befindet sich auf einer Insel, die von Wasser um- 
geben ist und von schweren Guns-Anlagen bewacht wird. Es gibt ins- 
gesamt zwei Zugangs-Wege: Eine mögliche Route führt über eine 
Brücke; falls diese zerstört wird, sind Ihre Alternativen bereits erheb- 
lich eingeschränkt. Ihr Stützpunkt liegt hingegen nuf dem Festland und 
ist daher vergleichsweise ungeschützt gegenüber feindlichen Attacken- 
Erics Strategie-Vorschlag: 

1 . Bestücken Sie den APC in der rechten unteren Ecke mit Kämpfern 
(Punkt 1 ). 

2. Schicken Sie ihren miltleren Panzer nach Norden, um die kleine In- 
sel oberhalb Ihres Forts zu erobern und gegenüber feindlichen Vor- 
stößen zu verteidigen (Punkt 2). 

3. Ein Teil der restlichen Roboter marschiert nach unten, besetzt den 
Panzer und orientiert sich noch Südwesten. Von dort aus bewegt 





24h Order^Service 
Tel 0 25 41/98 14 89 
Tel 0 25 41/98 14 74 
FaxO 25 41/98 14 68 



Adam's Fantity Pinball 


DV 63,90 


DUMo(Wli,95) 


DV 79.901 


Paxlinperia2 




DV 77,90l 


ASedife 


DV 72,90 


Die Fugger 2 


DV 74,90 


PeUto 




DV67,90 


AH-94D Longbow 


DV 79,90 


Die Hard Trüogy 


DV 73,90 


PGA Tour Golf 96 




DV 79,90 


Ahbas U 


DV 76,90 


DicSiEdfcr2 


DV 69,90 


PliainBxnaguifai 2 




DVS7.90X 


Akte Pandoia 


DV 75,90 


Discwotld ? 


DV 74,90k 


Police CJoest 5 SWAT 




DV69,90 


Allen üidtlent 


DV 59,90 


ElisabEUi I. 


DA 84,90 


PrlvatMT n:irkenlng 




DV78,90l 


Alien Tnlogy 


DA 81,90 


FlGiajipPnxJ 


DV 94,90 








An^el E)evoid 


DA 64,90 


Fl aP2+Tllimtin FT2 


DV 399,90 


Retum Fire 




DV 74.90 


ATF Data Disk-Nato Hghtcrs 


DV 49,90 


Fl Mana^»6 


DV 69,90 


RjddleofMasbLu 




DV72,9C 


Aa^ef'rTears 


DV«9,!I« 


Fatle 


DV84,90 








Azrael's Tear!» Inkl. Buch 

Baphomet's Flifcli 


DV 79,90 

DV 73,90 


Fantasy General 
Fixefight 


DV 68,90 
DA 50,90 


Eröffnungsansebot 


Batüe Cruiser 3O0OAD 


DV 59,90x 


rSS Dcslgnrr 2.0 


DV8«,90 


Command & Conauer 2 DV 84.90 


Balüe Grotind Anlennes 


DV 68,90 


FSS Soenery Kaiurf scbe Insrln 


DA 7.'!,90 








BalÖe GfDund Geltysbuigh 


DV 68.90 


Cestisds 


DV 49,90 


Dungeon Keeper DV 69,90 


Battie Graund Shiloh 


DV 78,90 


Gene Machine 


DV 69,90 




DV 67,90 


Batlle Oiound Wattsiioo 


DV 78,90x 


GmeWars 


DV7S,90i 


Slsifiiß 2 


DV54,90x 


ao:den Gate Killer 


DV 69.90 


Der Hammer!!!! 


Blood 


EV 88,90 


GoJlic Macliine 


DA 69.90k 


Cnisader 






Blood it Magic 


DA 78,90)1 


HalttickWins! 


DV 79,90x 


- No Reeret 


Chaos Overlords (W95) 


DV 74,90 


Heatt of Darkness 


DV83,90x 


DV 62,90 




Chessmaster 5000 


DV 68,90 


Hugo 4 


DV 64,90;: 




Civil War Oenoral (DosW^S) 


ab DV 79,90 


Lands of Lore 2 


DVS3,90k 








ChUlsaUon 2 


DV 79,9» 


tlgllthoose 


DVSJ,9« 


Rippei 




DV 77,90 


C & C-A«nahinezi)sfcm(] 


DV 28,90 


Linte LS 


DA 78,90 


Road (\V«5) 




DV 62,90 


C i tTiitMTtunilinaisVGA) 


DV 85,901 


Lost Files of Shetiock Hotaies II 


DV79,90x 


S.T.O.R.M. 




DV 72,90 


Cyl^er Judas 


DV 76,90 


M agfc tbe Gatherlng 


DV 79.90 


Safecracko" 




DA 78,90 


Cyberia 2 


DA 72,90 


Marlirü ft;icing 


DV 34,90 


Sctaleichfabrt 




DV75,90x 


Cybcrsttrm (W95) 


DA 79,90 


Masler of Orion 2 


DV 84,90k 


Sbadow Wamcr 




EV84,90x 




DV73,90j: 


MegaRace2 


DV 53,90 


Shell Shock 




DV 64,90 


Dari Forces 2-Jiidi Kn^t 


DV i Voib 


MonslEf Tmck 


DV72^ 


Silent Hunter 




DV 68,90 


Das Schwarze Auee 3 


DV }*,90 


Moiily Ph>'tons Qliesl i:Grail(W95) 


DA 69,90 






DV 78,90 


Deaditnc 


DA 39,90 


Need F»r Speed Special Edition 


DV 79,90 


Time Commando 




UV 72,90 


Defc«n5 


DA 59,90 


NHL Hockey 97 


DViVorb, 


Toonsaacic 




DV 69,90x 


Der Planer 2 


DV 69,90 


Noimality 


DV 73,90 


Tomb Ratder 




DV 64,90x 


Dertluduzrafl 


DV 73,90 


Oireos|yeSI>4/BVB«i^;mi Je 


DV<9,90 


TunnH Bl 




DAS2,90 


Destnicbon Derby 2 


DV69,90x 


Ononboiger 


DV72,90x 


Z-oric Nemesis 




DV 79,90 



-Intimi vojbrfiallai-Prrishjtt rWf solange VcurBt rcictt! VaswidXosi «i biland: Nathnatww (Post oder GP) 9.S0 DM oda VoAwae (BafAeiivMfj'Eutij» check) i- 9DM Versandt AuBlaral: nur Vortage + 20DM Vefs»i(Jfc - MtndcslheSdIwHt 30DM . Ab 
25nW. BfsUllwcrtiinli!tsiiiJ TdiiiUtf VefsandktsteiEtjcif Bd Ar(tjahrncvcmtigEntn;!l)iTL>chnm wir eine Koslo^auscMc von 30DM!£j7s^szu6tdluiiea.Aaf)a^. Keine HiiftiuigBLrKsii^attbilitat der Stiele oder Zubdiöiteile Nur SiehahettskaHonage! Es 
jtcJtcnuiisert AGB AltePreislislaivcrljCTwi jhreGahgket, Bei Order v« l<U)rAm;kfamiB nodimipJdiditiiT*^ Vortitsteltmigcft mir sdiriftlirfi! B«ik^^ VolksbaikdesfeW BL2:40163I23 Kl .S4M53601 

!l*!tABH»LUNGMOGLICH!l!!! 



PC Games 11/96 693 



TIPS & TRICKS 



Level II - Frostigcrmlli 




, ,_'[B© 

^■^ mmJt 

sich der Pulk auf der Straße in nördliche Richtung. Ihr APC wird ent- 
weder zur Verstärkung des miltleren Panzers auf der Insel eingesetzt 
oder dient zur Abschirmung auf der linken Seite der Karte. 

4. Produzieren Sie in Ihrem Hauptquartier APCs sowie Kämpfer in der 
Roboterfabrik. Diese Methode ist wesentlich schneller als die Her- 
stellung von miltleren Panzern und fast genauso effektiv. 

5. Hinterlassen Sie stets mindestens eine Einheit direkt bei Ihrem Fort, 
da der Gegner allzu gerne von der rechten Seite her angreift. 

Mission 1 2: Heavy Metal 

Zwei horizontal verlaufende Gebirge trennen Sie von Ihrem Gegner. 
Der Weg über die Straße ist recht langsam. Der Schlüssel zum Sieg I legt 
in der Kontrolle des relativ „offenen" Gebietes in der Kartenmitte. 



Erics Strategie-Vorschlag: 

1 . Bringen Sie zunächst die Sektoren links und rechts neben Ihrem 
Hauptquartier in Ihren Besitz. Des weiteren sind die beiden Panzer 
auf der Straße (Punkt 1 und 2) äußerst wichtig - beide müssen so 
schnell wie möglich erobert werden. Nutzen Sie die Fahrzeuge, um 
die zweite Sektoren-Reihe einzunehmen. 

2. Achten Sie verstärkt auf die Aktionen des Computergegners, um sei- 
ne Angriffs-Versuche von vornherein zu vereiteln. Richten Sie ins- 
besondere Ihre Aufmerksamkeit auf die möglichen Fahrziele der 
mittleren Panzer des Computers. 

3. Falls möglich, sollten Sie die gegnerische Fahrzeug-Fabrik auf der 
rechten Karten-Seite (Punkt 3) zerstören, indem Sie Ihre Einheiten 
durch die darunterliegenden Felsen bomben lassen. 



Die Einheiten im Vergleich 

Roboter Bevorzugtes Einsatzgebiet 

Krieger Zur Ablenkung gegnerischer Einheiten 

Psychos Erlegen von Jeep-Fahrern 

Kämpfer Schützen, gut geeignet für APCs 

Schützen Goltlings, Guns und Fahrer (Jeep, Panzer), 

Übernahme feindlicher Fahrzeuge 
Pyros Langsame Fahrzeuge, Zerstörung von Gebäuden und 

Brücken, gut geeignet für APCs 
Laser Gattlings, Guns und Fahrer 

Fahrzeuge Bevorzugtes Einsatzgebiet 

Jeep Kämpfer, Einnahme von Sektoren-Fähnchen 

Leichler Panzer Haubitzen, zu zweit sehr effektiv gegen Mobile Raketenwerfer 

Mittlerer Panzer Leichte Panzer, Guns, Haubitzen 

Schwerer Panzer Gallings, Guns, leichte und mittlere Panzer 

APC Mit Pyros oder Kämpfern, optimal gegen alle Arten von 

Robotern und langsame Fahrzeuge 
Kran Reparatur angeschlagener/ zerstörter Brücken und Gebäude 

Geschütze Bevorzugtes Einsatzgebiet 

Gailling Jeeps 

Gun Krieger, Psychos, leichte Panzer 

Haubitze Schwere Panzer, APC, Mobiler Raketenwerfer 

Raketenwerfer Panzer aller Art 



Vorsicht vor ... 

Allem 
Panzern 
Jeeps 
Kämpfern 

Jeeps, leichte Panzer 
Kämpfer/Pyros in APCs 

Vorseht vor... 

Psychos, Schützen 

Mittlere Panzer, Schwere Panzer, Mobiler Raketen- 
werfer, APC 
Schwere Panzer 
Pyros, Mobile Raketenwerfer 
Leichte Panzer, mittlere Panzer 

Panzer 

Vorsicht vor... 

Panzern 

Schützen, Schwere Panzer, Mobile Raketenwerfer 

Mittlere Panzer 

Loser 
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4. Verlegen Sie sich nicht zu früh auf die Produktion leistungsfähiger, 
aber langwierig zu produzierender Einheiten. 

Mission 1 3: Heiß & Feucht 

Erstmals gibt es in diesem Level tiefe Schluchten, die von keiner Einheit 
überquert werden können. Beide Hauptquartiere befinden sich auf der 
rechten Seite der Karte. Uber manche Abgründe führen befestigte 
Straßen, allerdings keine Brücken. Demnach gilt es in dieser Mission, 
Ihre Einheiten möglichst geschicktauf die verschiedenen Routen zu ver 
teilen. 

Erics Strategie-Vorschlag: 

1 . Ihr mittlerer Panzer fährt an der rechten Kartenseite entlang und bal- 
lert sich durch die Felsen unterhalb der gegnerischen Haubitze 
(Punkt 1). Dessen Salven treffen meistens das Gestein, so daß Sie 
dieses Geschütz relativ problemlos auseinandernehmen können. Si- 
chern Sie sich dieses Gebiet. 

2. Die Laser-Einheiten und Schützen setzen Sie zur Annektierung der 
kleinen Insel in der KortenmiUe (Punkt 2) ein und verteidigen diese 
dann mit dem schweren Panzer, der mitten auf der Zugangs-Straße 
steht. 

3. Verteidigen Sie auf jeden Fall die Fahne, die zur Drei-Sterne-Fahr- 
zeug-Fabrik (Punkt 3) gehört. Plazieren Sie Ihren Panzer auf der 
rechten Straßenseite und machen Sie zwischendurch von der Re- 
paratur-Werkstatt Gebrauch. 

4. Stellen Sie in der 5-Sterne-Roboter- Fabrik vor ollem Loser oder 
Schützen her. 

Mission 14: Restaurierung 

In diesem Level feiert der Kran seine Premiere. Viele der Brücken sind 
zerstört und versperren den Zugang zu den einzelnen Abschnitten der 
Karte. Dadurch wird der Einsatz Ihrer Fahrzeuge eingeschränkt. Da- 
her ist es wichtig, anfangs die Brücken zu reparieren. 




Erics Strategie- Vorschlag: 

1 . Mit den eroberten Kränen reparieren Sie so schnell wie möglich die 
Brücken vor Ihrem Hauptquartier sowie in der rechten unteren Ecke 
(Punkt 1 ). 
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TIPS & TRICKS 




2 . Vernichten Sie den feindlichen schweren Panzer, indem Sie ihn über 
die Felsen hinweg beschießen, die Ihre Fabrik in der Karlenmitte 
umgeben (Punkt 2). 

3. Erobern Sie das Gun-Geschütz auf der rechten Seite und zerstören 
SiedieFeisen in der unmittelbaren Umgebung. Aufdiese Weise kön- 
nen Sie das Gebiet nach allen Seiten kontrollieren. 

4. Halten Sie Ihre Jungs ständig in Bewegung und verlagern Sie die 
Truppen regelmäßig in andere Gebiete; andernfalls wird der Com- 
putergegner die vertikal verlaufenden Straßen für einen Blitz-An- 
griff nutzen. 

5. Plazieren Sie einen Panzer in der Nähe Jer Reparatur-Werkstalt auf 
der linken Seite und verwenden Sie ihn, um die Flagge in diesem 
Territorium zu verteidigen (Punkt 3). 

6. Entsenden Sie wahlweise einen Trupp Kämpfer oder einen Panzer, 
um die feindliche 3-Sterne-Fahrzeug-Fabrik auf der linken Karten- 
seite zu zerstören. 



Mission 15: Sumpffieber 

Die Forts sind sehr nahe beieinander plaziert, doch die Brücke da- 
zwischen ist bereits zerstört. Es empfiehlt sich, sich auf eine der beiden 
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Karten-Seiten zu konzentrieren. Errichten Sie aus diesem Grund eine 
gute Verteidigung vor Ihrem Fort, da Ihr Gegner die Brücke mit Si- 
cherheit reparieren und einen direkten Angriff auf Ihr Hauptquartier 
starten wird. Zumindest wird er es versuchen... 



Erics Strategie- Vorschlag: 

1 . Schon zu Beginn des Levels sollten Sie auf die feindlichen 
Infanteristen achten, die sich am Flußufer herumtreiben. Ihr 
schwerer Panzer ist für diese Aufgabe natürlich wie geschaffen. 
(Punkt 1). 

2. Sichern Sie sich die Flaggen auf der Insel rechts unterhalb des Forts 
sowie im Süden der Karte. Schicken Sie die Roboter auf die rechte 
Seite, um das dortige Gebiet zu übernehmen. Die restlichen Robo- 
ter verteidigen die Insel. 

3. Erobern Sie die Sektoren in der linken unteren Ecke der Karte {Punkt 
2) und bewegen Sie den Kran in Richtung des Forts, um die dorti- 
ge Brücke auf der linken Seite instandzusetzen. 

4. Ihre Roboter schleichen sich an der rechten Kartenseite entlang und 
erobern die beiden Flaggen auf der rechten Seite des gegnerischen 
Stützpunkts (Punkt 4 und 5). 



-Häufige Fehler 

Roboter/Fohrzeuqe werden querüber die Körte geschickt, um bereits 
zu Beginn weit entfernte Sektoren einzunehmen 

Wem Sie sich in der Anfangs-Phase sofort auf die Territorien in der Hälf- 
te des Computergegners stürzen, mag Ihnen das einen kurzfristigen Vor- 
teil verschaffen. Allerdings werden Sie diese Gebiete nicht halten kön- 
nen, da Ihre Einheiten zu großzügig über das Gelände verteilt sind und 
dem kollektiven Ansturm feindlicher Truppen zu wenig Widerstand lei- 
sten. 

Mon läßt Einheiten ohne Beriicksichtlgunq der Art der attockierten 
gegnerischen Einheiten onqreifen 

Rufen Sie sich die Stärker» und Schwächen (Tempo, Schußrate, Schaden, 
Panzerung etc,| Ihrer sowie der feindlichen Einheiten ins Gedächtnis, 
bevor Sie Ihre Truppen entsenden. Es macht keinen Sinn, die Einheiten 
auf gut Glück losstürmen zu lassen. 

Es werden zu viele eigene Einheiten für eine Schlacht bereHqestellt 

Wenn Sie mehr Einheiten in eine Auseinandersetzung eingreifen lassen 
als eigentlich erforderlich, verschwenden Sie unnötigerweise Kapazitä- 
ten, die an anderer Stelle vielleicht dringender gebraucht werden. 



Mission 16: Leichte Brigade 

Die lange Straße zwischen den beiden Hauptquartieren wird schwer 
bewacht. Entfernen Sie die Verteidigungs-Stellungen auf den Straßen 
- egal, welche Route Sie wählen. Der Gegner versucht des öfteren, 
mit seinem schweren Panzer direkte Vorstöße auf der mittleren, ver- 
tikal verlaufenden Straße zu unternehmen. Daher ist es empfehlens- 
wert, dieses Fahrzeug möglichst frühzeitig zu vernichten. 

Erics Strategie-Vorschlag: 

1 . Ihr schwerer Panzer sichert sich dos Gebiet direkt vor Ihrem Haup- 
tquartier und hält den Gegner von einem Angriff über die zentral 
gelegene Straße ab (Punkt 1 ). 

2. Nachdem Sie die benachbarten Sektoren eingenommen haben, 
versuchen Sie, die 5 Sterne-Roboter-Fabrik auf der rechten Kar- 
tenseite zu besetzen (Punkt 2). 

3. Die Schützen und Laser-Einheiten nehmen die Gatling auseinan- 
der, die die Flagge auf der linken Insel bewacht (Punkt 3). 

Mission 1 7: Parkplatz 

Ein großer Fluß verläuft von Norden nach Süden und teilt die Karte 
in zwei fHälften. Auf einer großen Insel im Süden befindet sich ein rie- 
siger „Parkplatz", auf dem Unmengen der unterschiedlichsten Fahr- 
zeuge (Mobile Raketenwerfer, Panzer, Jeeps usw.) abgestellt wurden. 
Sie starten Ihre Mission mit sehr wenigen Robotern, so daß es prak- 
tisch unmöglich ist, von Anfang an sämtliche Fahrzeuge auf Ihrer Sei- 
te zu erobern. Demnach benötigen Sie unbedingt die zwei Roboter- 
Fabriken im Süden der Karte, um Roboter zu produzieren, die sich 
dann die Panzer unter den Nagel reißen. Auch hier ist wieder schnel- 
les Vorgehen gefragt. Sobald Sie die Fahrzeuge beschlagnahmt ha- 
ben, müssen diese sofort in nördliche Richtung bugsiert werden, um 
die feindlichen Attacken von der Kartenmilte her abzuwehren. 

Erics Strategie-Vorschlag: 

1 . Setzen Sie Ihre schnellen Einheiten (Jeep, Roboter) ein, um mög- 
lichst schnell zum Parkplatz im Süden zu gelangen. Die Roboter- 
können bei dieser Gelegenheit bereits die ersten Fahrzeuge über- 
nehmen. 

2. Aktivieren Sie olle erreichbaren Roboter-Fabriken. Verzichten Sie 
zunächst auf die Produktion von Laser-Einheiten; bauen Sie am 
besten einfache Roboter (Krieger, Psychos) und bugsieren Sie die- 
se schnellstmöglich zu den Fahrzeugen - dieser Level ist ein einzi- 
ges Rennen gegen die Zeit. 




3. Die Panzer verteidigen die beiden Straßen über den Fluß, (bei 
Punkt 1 und 2). Wenn Sie ersteinmal den schweren Panzer und 
den Mobilen Raketenwerfer auf dem Parkplatz in Ihren Besitz ge- 
bracht haben, verstärken Sie damit Ihre Einheiten an diesen zwei 
strategisch wichtigen Punkten. Bauen Sie Ihre Tnjppe weiter aus 
und versuchen Sie baldmöglichst auf der andere Seite des Flusses 
Fuß zu fassen. 

4. Lassen Sie die beiden Brücken am Parkplatz unter keinen Um- 
ständen unbewacht. Achten Sie auf gewitzte Roboter, die die Fahr- 
zeuge auf Ihrer Seite zu klauen versuchen. 

5. Sobald Sie alle Fahrzeuge des Parkplatzes besetzt hoben, produ- 
zieren Sie in den unteren Roboterfabriken Kämpfer, mit denen Sie 
die APCs bestücken. 
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TIPS & TRICKS 




Mission 1 8: Brückenspiel 

Auch hier liegen die Hauptquartiere wieder relativ nahe beieinan- 
der, lediglich verbunden durch drei anfangs zerstörte Brücken. Auf 
der linken und rechten Kartenseite befinden sich große, abgeschlos- 
sene Gebiete mit 5-Sterne-Fabriken und etlichen schweren Fahrzeu- 
gen. Beide Forts sind vergleichsweise ungeschützt vor Angriffen aus 
sämtlichen Richtungen. Hindern Sieden Computergegner doron, Ro- 
boter über den Fluß zu schicken. Ebenfalls gefährlich: Feindliche Krä- 
ne, die die zerstörten Brücken reparieren. 

Erics Strategie-Vorschlag: 

1 . Hinterlassen Sie mindestens eine Einheit (z. B. einen leichten 
Panzer) vor Ihrem Fort, damit die Brücken auf jeden Fall zerstört 






bleiben - zumindest solange, bis Sie Ihrerseits eine Uberfahrt pla- 
nen. Den Panzer sollten Sie möglichst bald durch Geschütze oder 
Kämpfer ersetzen, die dafür sorgen, daß die Stege nicht repariert 
werden. 

2. Teilen Sie Ihre Truppen auf und schicken Sie jeweils gleichstarke 
Einheiten-Kontingente auf die linke sowie auf die rechte Seite der 
Karte (Punkt 1 und 2) und erobern Sie unterwegs die Gebiete un- 
terhalb des Hauptquartiers. 

3. Setzen Sie Ihren Kran (links unten) ein, um die Brücke zu reparie- 
ren (Punkt 3). Schicken Sie ihn anschließend für den späteren Ge- 
brauch zum Fort. 

4. Produzieren Sie starke Einheiten und verstärken Sie Ihre Streit- 
kräfteauf beiden Seiten, bis Sie einen Angriff wagen können. Tip: 

Wenn Sie einige Kamikaze-Krieger direkt 
über den Fluß zu seinem Fortschicken, wird 
er einige Panzer an den Seiten abziehen, so 
daß Sie es dort einfacher haben. 

Mission 19: Verwüstung 

In der Mitte des Levels befindet sich ein rie- 
siges Schlachtfeld, das von Gebäuden und 
Sektoren umgeben wird. Die einzige wirk- 
lich erfolgsversprechende Strategie besteht 
in einem Vorstoß über die Kartenmitte nach 
rechts oben zum gegnerischen Fort. Dies 
verursacht natürlich einen riesigen Kampf, 
da sowohl Sie als auch Ihr Gegner um die 
Fabriken im Zentrum des Levels bemüht 
sind. Vorteile können Sie sich durch geziel- 
te Attacken von links oben und rechts unten 
verschaffen. 



Erics Strategie-Vorschlag: 

1 . Einige Roboter und der mittlere Panzer 
bewegen sich auf der Straße in nördli- 
cher Richtung (Punkt 1 ) und erobern 
sämtliche Territorien auf der linken Seite. 

2 Plazieren Sie Ihre mittleren Panzer auf 
der Kreuzung zwischen dem obersten lin- 
ken Sektor (Punkt 2), um die schweren 
Panzer der Gegenseite abzufangen. 

3 Die Roboter-Truppen wandern auf der 
Straße am unteren Kartenrand entlang 
und übernehmen den leichten Panzer. 
Der schwere Panzer dient zur Vertei- 
digung der Flagge, die zum Sektor 
mit der 5-Sterne-Fahrzeug-Fabrik gehört 
(Punkt 3). 
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4. Die verbleibenden Roboter laufen zum linken unteren Gebiet des 
vierteiligen Karten-Zentrums (Punkt 4). 

5. Der schwere Panzer wird in den rechten unteren Teil der Karten- 
mitte bugsiert (Punkt 5) und erhält Unterstützung von links. Versu- 
chen Sie, die 5-Sterne-Fahrzeug-Fabrik zu halten und während- 
dessen einen starken Panzer zj produzieren. Alternativ können 
Sie auch die andere 5-Sterne-Fahrzeug-Fabrik (Punkt 6) besetzen, 
die sich im linken oberen Teil der Kartenmitte befindet. 

6. Sobald Sie sich entsprechend eingebunkert haben, sollten Sie fol- 
gendes ausprobieren: Entsenden Sie Roboter, die die Sektoren 
oberhalb von Punkt 6 und rechts von Punkt 3 einnehmen, Sie 
benöligen Schützen, um die Gun-Geschütze gefahrlos auszu- 
schalten, die diese Territorien schützen. Wenn Sie das Gebiet 
rechts von Punkt 3 übernehmen, können Sie auf der rechten Seite 
der Karte vorrücken. Dieser Angriff wird unterstützt von Einheiten, 
die Sie im benachbarten Bereich (Punkt 3) herstellen. 

Mission 20: Z 

Der letzte Level ist freilich die größte Herausforderung für jeden Z- 
Profi. Das Level-Design unterscheidet sich von den vorangegange- 
nen Missionen, da sich viele Gebäude in direkter Nähe der Haupt- 
quartiere befinden. Erst recht im letzten Level ist es unverzichtbar, 
möglichst viele Sektoren in möglichst kurzer Zeit einzunehmen, da- 
mit Ihre Fabriken effektiv arbeiten. Sichern Sie sich vor allem den Mo- 
bilen Raketenwerfer und den schweren Panzer (links oben bzw. rechts 
unten auf der Karte), damit Sie Ihre Chancen auf den finalen Sieg 
wahren. 

Erics Strategie-Vorschlag: 

1 . Dieser Level verzeiht Fehler noch weniger als alle anderen Mis- 
sionen. Schicken Sie zunächst Ihren Panzer und einige Roboter an 
der linken Seite entlang nach Morden, räumen Sie das Gebirge 
beiseite und annektieren Sie diese Sektoren. Auf diese Weise ge- 
langen Sie an einen schweren Panzer (Punkt 1 ) und einen Mobi- 
len Raketenwerfer (Punkt 2). Der Panzer und der Mobile Raketen- 
werfer werden nun zur Verteidigung der Straße auf der rechten 
Seite genutzt, 

2, Ein Pulk Roboter wetzt nach rechts und schnappt sich die beiden 
Sektoren. Der Kran repariert die zwei Brücken, die sich in der 
Nähe Ihres Forts befinden (Punkt 3 und 4). 

3, Mit einem Panzer zerstören Sie die Brücke in der rechten unteren 
Ecke, so daß der gegnerische schwere Panzer einen erheblichen 
Umweg nehmen muß (Punkt 5). 

4. Der Computergegner konzentriert sich bei seinen Angriffen auf 
das Gebiet im Norden von Punkt 3, Daher ist es wichtig, an die- 
sem Ort eine wirkungsvolle Verteidigung aufzuziehen. Die 
Brücken zu der kleinen Insel sollten Zerstörtwerden, falls diese von 
den feindlichen Kränen instand gesetzt werden (Punkt 6). Auf die- 
se Weise vermeiden Sie, daß aie rivalisierenden Panzer massiv 
auf Ihr Gebiet vorrücken. 

Tips: Eric Matthews & Z-Team 
Karten-Nachbearbeitung: Petra Maueröder 

... und in der nächsten Ausgabe Z im Multiplayer-Modus, T&T zu 
allen Mehrspieler-Karten 



Legende - 

EQ Roboter-Fabrik 
E] Fahrzeug-Fabrik 
Q Radar-Anlage 
□ Werkstatt 

g Haubitze 
M Gattling 
g Gun 

[Mj Raketenwerfer-Geschütz 

M Schützen 
E Pyros 
M Loser 



B Kämpler 
M Krieger 
M Psychos 

m Leichler Panzer 
M Mittlerer Panzer 
EU Schwerer Panzer 
ü Jeep 

ü Mobiler Raketenwerfer 
M Armoured Personnel Corrier 

[E Fahne 

M Kiste mit Granaten 



PC Spiele auf CD-ROM 
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Sie wollen Spaß ? 



Ein Icleiner Auszua aus unserem Anaebot: 












Die Siedler II 


70,90 


Virtua Fighter 


72,90 


CivilizaTion II 


78,90 


Mega Race 2 


55,90 


Fl Manger 96 


75,90 


Command & Conquer 2* 


81 90 


Command & Conc|uer 


75,90 


Diablo 


77,90 


Warcraft II 


74,90 


Dungeon Keeper* 


74,90 


Warcraft II Exp. Set 


28,90 


Link LS 


90,90 


Die Fugger II 


75,90 


Syndicat Wars* 


80,90 


Cornuest ofthe New World 


79,90 


Schteichfatirt* 


81,90 


Wini) Commander IV 


79,90 






Elisabetti 1 


89,90 






Rebe) Assault II 


82,90 




Star Trek Klingen 


66,90 




.Yitre 


Silent Hunter 


75,90 




■ tu 


Formular One Grand Prix 2 


96,90 






Z 


73,90 






Jagged Alliance 


35.90 






Hugo 3 


62,90 
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TIPS & TRICKS 



Kompleltlösung Teil 1 




Fluch 



Revolution Software hat mit Baphomets Fluch eine wun- 
derbare Geschichte um geheimnisvolle Tempelritter und 
Meuchelmörder erschaffen. Sollten Sie an einer Stelle 
feststecken, hilft Ihnen diese Komplettlösung weiter! 



Rosso steHl 
unangenehme Fragen 



Die Werkzeugkiste 
an der Baustelle 



NKl dem Brecheisen 
in den Untergrund 



Der Portier loSt sich 
leicht tflusdien 



D'ieBlwmenhiinineriii 
kennt Nico 



Ein Besuch he'mi 
Kostümverleli 



Gräfin Piermontist 
sehr hilfsbereit 



Richtiger Schlüssel 
falsches Zimm 



1 . Akt: Paris 

Nehmen Sie die Zeitung an sich, und gehen Sie zu 
der Baustelle. Nach Inspektor Rossos Befragung im 
Cafe sprechen Sie mit der Fotoreporterin Nico. Stel- 
len Sie Fragen über den Clown und Plantard - dem 
Opfer des Clowns - bis sie Ihnen alles erzählt hat und 
ihre Telefonnummer verrät. 

Laufen Sie jetzt zu der Baustelle, und schenken Sie 
dem Arbeiter die Zeitung. Verstauen Sie nun die 
Werkzeugkiste aus dem Zelt in Ihrem Inventory, und 
spazieren Sie zu der Allee rechts neben dem Cafe. 
Der Gullideckel wird mit dem gerade eben ergalter- 
ten Werkzeug bearbeitet und gibt den Zugang zur 
Kanalisation frei. Im Kanalisationsgang finden Sie die 
Pappnase des geflüchteten Altentäters, ein Taschen- 
tuch und ein wenig von seinem Kostüm. Klettern Sie 
nach diesem kleinen Abstecher in die Unterwelt über 
die Leiter zurück in einen Innenhof. 
Dort zeigen Sie dem Portier Rossos Karte sowie das 
gerade aus dem Kanal aufgesammelte Material. Be- 
fragen Sie ihn nun nach der Verkleidung, beenden Sie 
das Gespräch und laufen Sie zurück zu den Straßen- 
bauarbeiten. Durch einen kleinen Telefonanruf bei Ni- 
co finden Sie ihre Adresse heraus und machen sich 
auf den Weg dorthin - klicken Sie dazu auf die Uber- 
sichtskarte. 

Im Gespräch mit der Blumenhändlerin finden Sie die 
genaue Lage von Nicos Wohnung heraus, machen 
sich auf den Weg dorthin und stellen fest, daß die Tür 
der Wohung klemmt. Reden Sie erneut mit der Blu- 
menverkäuferin, sie gibt Ihnen einen wertvollen Tip. 
Zeigen Sie dos gefundene Material Nico, verstauen 
Sie das Foto in Ihrem Gepäck und präsentieren Sie 
ihr die Pappnase des Clowns. 
Nachdem Siedas Apartmentwiederverlassen haben, 
verlassen Sie auch die Gegend und wechseln in die 
Risee du Monde, wo Sie das soeben erhaltene Foto 
dem Kostümhändler zeigen. Fragen Sie ihn über den 
Clown aus und verlassen Sie ihn nach der kleinen 
Konversation, er hält eine kleine Überraschung für Sie 
parat. Ein Anruf wird jetzt bei dem Schneider fällig, 
den Sie über Khan befragen sollten (benutzen Sie da- 
zu das Icon mit dem Foto). 

Nun können Sie zum Hotel Ubu. Plaudern Sie mit Pier- 
mont und zeigen Sie ihr das Photo. Versuchen Sie nun 
den Schlüssel zu bekommen. Da der Versuch fehl- 
schlägt, fragen Sie den Rezeptionisten nach dem 
Schlüssel und sprechen anschließend über diesen und 
den Meuchelmörder - das klappt auch nicht; Piermont 
kann Ihnen aber weiterhelfen: warten Sie nun bis der 
Hotelangestellte den Raum verläßt, schnappen Sie sich 
den Schlüssel und gehen Sie die Treppe hoch. Der 
Schlüssel paßt an der ersten Tür auf der rechten Seite. 
Jetzt betreten Sie das Zimmer, öffnen das Fenster und 
klettern über den Fenstersims zum rechten Fenster. 
Steigen Sie durch dieses ein, und versuchen Sie den 
Raum durch die Tür zu verlassen.... 



Wenn der Attentäter das Zimmer wieder verlassen 
hat, durchwühlen Sie die Hose, die er auf dem Bett 
liegengelassen hat. Die zum Vorschein kommende Id- 
Karte und das Buch nehmen Sie an sich. Verlassen Sie 
das Zimmer durch die Tür, und fragen Sie anschlie- 
ßend an der Rezeption nach dem Hotelsafe. 
Dos Manuskript liegt Zeigen Sie ihm die Id-Karte, und er wir Ihnen ein Ma- 
im Hotelsafe nuskriptaus dem Safe aushändigen - notfalls müssen 
Sie wieder Piermont zur Hilfe holen, Dannit Flap und 
Guido, die beiden Halunken, die vorm Eingang war- 
ten, nicht an das Manuskript kommen, stellen Sie sich 
auf den Fenstersims des schon vorher besuchten Ho- 
telzimmers und werfen es auf den Boden. 

Flop und Guido Die beim Verlassen des Hotels folgende Leibesvisita- 
tasten ins Leere tion bestehen Sie nun mit Bravur. Das aus dem Fen- 
ster geworfene, heikle Manuskript sammeln Sie aus 
der Gasse hinter dem Hotel wieder auf und zeigen es 
natürlich sofort Nico. 

Der Drcifu8 im Wechseln Sie zur Ubersichtskarte, und klicken Sie das 
Museum Museum an. Hier untersuchen Sie den Dreifuß in der 
Mitte des Zimmers, verlassen das Gebäude wieder 
und machen Sich auf den Weg zum Flughafen. Flie- 
gen Sie nach Irland. Hinweis: Sollten Sie noch vor dem 
Flug in Nicos Wohnung verbeischauen und ihr mit- 
teilen, daß Sie nach Irland abreisen, erfahren Sie 
noch etwas über Professor Peagram... 



Treffpunkt: Pub 



Ron bastelt Fallen 
aus Drahtseilen 



Ein Bier hebt 
Doyles Arm 



F'itigeralsflilchtet 
in Panik 

Die Zapfanlage mu6 
blockiert werden 



Die Id-Karte ver- 
schafft Identrtöt 



2. Akt: Irland 

Sollten Sie ohne vorher mit Nico gesprochen zu ha- 
ben, nach Irland geflogen sein, so ist es nötig als er- 
stes etwas über Peagram herauszufinden - sprechen 
Sie dazu mit O'Brien, der am hinteren Ende der Bar 
sitzt. Danach plaudern Sie mit Maguire (er steht vor 
dem Pub) über Peagram sowie die Ausgrabungen. 
Unterhalten Sie sich mit Ron (er ist ein Wilddieb) und 
verabschieden Sie sich wieder. Harren Sie nun so lan- 
ge aus, bis Ron das Drahtstück auf den Tisch legt und 
versuchen Sie ihm das Drahtslück in dem Moment zu 
entreißen, wenn er sich die Nase putzt. Haben Sie das 
kleine Kunstück vollbracht, reden Sie mit Sean Fitz- 
gerald über die Ausgrabungen. Doyle stellen Sie Fra- 
gen über Peagram, die Ausgrabungen und Fitzgerald 
woraufhin dieser aber ein Bier will. 
Bestellen Sie ihm eines und ziehen Sie das Tuch unter 
seinem Ellbogen weg, wenn er trinkt. Löchern Sie Fitz- 
gerald erneut mit Fragen über die Ausgrabungen und 
Maguire vor der Tür wiederum über Fitzgerald. Ge- 
hen Sie wieder nach innen, und sprechen Sie Fitzge- 
rald erneut auf die Ausgrabung, f'eagram, den Edel- 
stein und das Paket an. 

Wenn Fitzgerald verschwunden ist und Maguire in 
das Pub gestürmt kommt, verlassen Sie die Kneipe. Et- 
was Schreckliches ist passiert... 
Stoppen Sie die Bier-Zapfanlage, indem Sie den her- 
vorstehenden Schalter neben der Tür (außerhalb des 
Pubs) umlegen. Betreten Sie das Pub und fragen Sie 
Mick Leary nach einem weiteren Getränk (sollten Sie 
vorher bereits ein Bier geordert haben, müssen Sie 
dieses erst restlos austrinken). 
Zeigen Sie ihm dann die Id-Karte, benutzen Sie den 
Draht mit dem Stecker, und gehen Sie in den Keller. 
Schieben Sie den Riegel, der die Falltür hält, zurück, 
und öffnen Sie die Falltür von der Straßenseite aus - 
jetzt gibt es ausreichend Licht. Nehmen Sie den Edel- 
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stein. Drehen Sie an dem Wasserhahn, machen Sie 
das Handtuch naß und laufen Sie den Pfad entlang. 
Der Bauer ist Fitige- Erzählen Sie dem Bauern von Fitzgeralds Entführung, 
ratds Verwandter und klettern Sie überden Heuhaufen in die Burg. Be- 
nutzen Sie den Schlüssel, und klicken Sie auf den 
Spalt, um darüberzukleltern. Nähern Sie sich nun der 
rechts vom Trog stehenden Ziege (benutzen Sie die 
linke Maustaste mit der Leiter) und klicken Sie auf den 
Pflug, wenn Sie die Ziege über den Haufen gerannt 
hat. 

Reaktionsschnell an Sobald die Ziege in der Falle sitzt, betreten Sie die 
der Ziege vorbei Ausgrabungsstälte und nehmen etwas Gips aus dem 
Sock. Verrücken Sie die Statue so, daß sie auf den 
Sand fällt. Dann heben Sie diese an, um den so ge- 
schoffenen Abdruck freizulegen. 

Gipsarbeiten an der Benutzen Sie nun den Gips mit dem Abdruck, und be- 
Ausgrobungsstelle feuchten Sie ihn mit dem noßen Handtuch aus Ihrem 
Gepäck (sollte das Handtuch bereits wieder trocken 
sein, hilft nur ein weiterer Abstecher in den Keller, wo 
es erneut befeuchtet werden muß). Heben Sie dos so 
erzeugte Duplikat aus dem Sand und fügen Sie es in 
das Loch in der Wand ein. So können Sie den gehei- 
men Raum betreten. 

3. Akt: Paris 

Neue Hinweise auf Wieder in Paris zeigen Sie Nico den Edelstein, ver- 
der Poliieiwoche lassen sie wieder und gehen auf die Polizeiwache. Su- 
chen Sie dort Moue auf, und stellen Sie ihm Fragen 
überMorquet. Gehen Sie jetzt zum Krankenhaus, wo 
Sie sich an der Rezeption nach Marquet erkundigen 
und die Id-Karte vorzeigen. 
Verkleidung als Sprechen Sie weiter mit der Dame an der Auskunft 
Doktor notwendig über Krankenschwester Grendel, bis Sie weitere In- 
struktionen erhalten. Eilen Sieden Korridor entlang, 
plaudern Sie mit Som dem Putzmann und stecken Sie 
die Reinigungsmaschine aus. Sobald Som wegläuft, 
gehen Sie zur Toilette und nehmen den Doktorkiltel an 
sich. Bei der Rezeption verwickeln Sie den jungen 
Arzt, der im Eingangsbereich steht, in ein Gespräch. 
Auf der Suche nach Laufen Sie über den noch oben führenden Korridor in 
Marquet den Krankensaal, und versuchen Sie diesen zu durch- 
ueren. Sprechen Sie mit Benior, und geben Sie ihm 
□5 Blutdruckmeßgerät. Reden Sie nrtit ihm über dos 
Gerät, und veranlassen Sie ihn, es an Eric Sopmash 
anzuwenden (von den zwei benutzbaren Icons 
wählen Sie das rechte). Gehen Sie zu Morquets Zim- 
mer, und sprechen Sie mit ihm überalle verfügbaren 
Themen... 

Lobineou erzählt von Starten Sie jetzt zu Lobineou im Museum, und spre- 
Riltern in Spanien chen Sie solange mit ihm über dos Monuskript und 
den Ritter, bis er von Spanien erzählt. Offnen Sie, 
wenn der Wächter gerade nicht hinsieht, das Fenster 
und schlüpfen Sie, sobald er dabei ist das Fenster wie- 
der zu schließen, unbemerkt in den Sorkophok. Wenn 
der Überfall losgeht, stoßen Sieden Totempfahl um. 

4. Akt: Montf aucon Katakomben 

Jongleur? Nur mit Reden Sie mit dem Jongleur, und versuchen Sie zu 
Pappnase! jonglieren. Sprechen Sie den Polizisten an, und zei- 
gen Sie ihm die rote Pappnase. Laufen Sie zurück zum 
Jongleur, und versuchen Sie Ihr Geschick erneut. Ha- 
ben der Polizist und der Gaukler den Bildschirm ver- 
lassen, heben Sie mit dem Kanalisationsschlüssel den 
Gullideckel weg und klettern hinab. 
Die Viani mit der Untersuchen Sie den ersten Bogen rechts und schla- 
Seilwinde einreißen gen Sie mit dem Guilideckelwerkzeug ein Loch in den 
Mörtel Es kommt ein Hebel zum Vorschein, der sich 
aber nicht bewegen läßt. Sie steigen in das Boot, be- 
festigen den Haken om Hebel und holen die Kette ein. 
Die Wand wird eingerissen. 
Ein geheimes Tieifen Betreten Sie den nächsten Raum, wo Sie durch das 
der Templer Loch in der Wand das Treffen der Templer beobach- 



ten können. Ein zweiter Blick durch die Öffnung läßt 
Sie erkennen, daß die Templer den Raum verlassen. 
Steigen Sie nun die Treppe herunter, stellen Sie den 
Dreifuß in die Mitte des Kreises und legen Sie den 
Edelstein auf ihn. 

5. Akt: Spanien 

Zur Rückseite des Benutzen Sie die Druckanzeige mit dem Schlauch am 
Hauses Fenster. Betreten Sie dos Gebäude, und folgen Sie 
dem Gong zur Rückseite des Hauses. Wenn die Hun- 
de Georg wieder zurück in die Diele getrieben hoben, 
klicken Sie mit der linken Maustaste auf die Rüstung. 
Steigen Sie die Treppe hinauf, und reden Sie mit der 
Gräfin, bis Sie Ihnen nichts mehr mitzuteilen weiß. 

Schachmuster auf Nehmen Sie die Bibel vom Pult an sich, und sehen Sie 
dem Pult sich dos Schachmuster auf dem Pult genauer an. Spre- 
chen Sie solange mit der Gräfin über das Schachmu- 
ster, bis Lopez die Figuren geholt hat. Dos Schachpu- 
zzle, bei dem die Figuren nur in der mittleren Reihe 
ploziert werden können und der König ins Schach- 
matt gestellt werden muß, lösen Sie wie folgt: Den Läu- 
fer ganz oben, das Pferd in die Mille und den König 
auf das Feld unter dem Springer. 

6. Akt: Syrien 

Eine Treppe führt zu Vom Marktplatz aus führt rechts eine Treppe zum ei- 
einem geheimen Club nem Teppichhändler. Zeigen Sie diesem die Streich- 
holzschachtel und klicken Sie mit der linken Mausta- 
ste auf die Treppe, um in den Club zu gelangen. Hier 
versuchen Sie, die Toilette zu betreten. Lesen Sie dos 
Schild und befragen Sie Ultordorüber. Kehren Sie nun 
zur Hauptstraße zurück, schauen Sie sich Arto ge- 
nauer an, und sprechen Sie mit ihm. 
Nejo will den Im nächsten Gespräch sollten Sie mit Nejo über Arto 
roten Ball sprechen. Bieten Sie Nejo den roten Ball an und 
klicken Sie auf „ja", wenn er nachfragt. Bei Arto wie- 
derholen Sie den Satz, den Ihnen Nejo verroten hat. 
Laufen Sie nochmals zu Nejo und sprechen Sie mit 
ihm. Es v/ird Zeit für einen weiteren Abstecher in den 
Club. Dort geben Sie die Toilettenbürste dem Club- 
manager, betreten das stille Ortchen, entriegeln den 
Hondtuchabroller und nehmen das Tuch an sich. Stat- 
ten Sie Nejos Stand einen Besuch ab - dort sollte die- 
ser bereits mit dem Boll spielen. Die Kotze wird von 
Ihnen gestreichelt, dann betätigen Sie die Tischklingel 
und nehmen sich die zerbrochene Statue, die Sie mit 
dem Taschentuch aus der Kanalisation benutzen. 
Die gereinigte Statue Sprechen Sie zu Duone, und verkaufen Sie ihm die Sto- 
lüfit sich an Duone tue für 50 Dollar. Gehen Sie zurück in den Club, zei- 
verkoufen gen Sie Ultor das Foto und sprechen Sie solange mit 
ihm, bis er Ihnen anbietet, Sie mit zum „Bulls Heod"- 
Hügel zu bringen, tjbergeben Sie ihm die 50 Dollar. 
Bei dem nun folgenden Treffen mit Ultor übergeben 
Ein Ring ist im Fels Sie ihm, dos Handtuch aus der Club-Toilette. Nehmen 
versteckt Sie den Stock von dem Busch und benutzen Sie ihn 
mit dem Handtuch. Die nun zusammengefügte 
Stock/Hondluchkreatibn verbinden Sie mit dem Spalt 
in der Klippe, so daß sie doron herunterkleltern kön- 
nen. Die Nische im Fels wird von Ihnen solange un- 
tersucht, bis ein Ring zum Vorschein kommt, den Sie 
natürlich einstecken. 

Durchsuchen Sie Klausner, schauen Sie sich Bopho- 
Ein Treffen mit Khan met an, und lesen Sie die Inschrift. Lügen Sie Khan 
nicht an! Wenn er anbietet Sie für ein Versprechen ge- 
hen zu lissen, stimmen Sie ihm zu, ihm darauf die 
Hand zu geben - benutzen dann aber den Summer! 
Während Khan zu Boden geht, springen Sie von der 
Klippe. 

Im nächsten Monat warten die restlichen Kapitel auf 
Sie. Wird George die mysteriösen Vorfälle auf- 
klären? 
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Ch/iiiiatian B 

Um den Cheat zu aktivieren, drücken 
Sie die Tasten {STRG} + K. Jetzt kön- 
nen Sie mit der Tastenkombination 
{SHIFT} + Fl neue Einheiten erschaf- 
fen. Drücken Sie dort auf die Taste 
„Adv." und fahren Sie danach die 
Liste herunter, bis Sie am Ende der drei Extra-Einheiten angekommen 
sind. Schon haben Sie die Einheiten: Extra-Luft, -Land und -Schiff. 

Niklas Deichmüller ■ 




Bundesliga 
Manager Pro B,0 

Wenn Sie im Optionsmenü den Mauszeiger auf den oberen Teil des 
Pfeils, der sich in der rechten unteren Ecke befindet, bewegen und die 
Taste A bzw. G drücken, haben alle Kicker ihre Stärke-Werte auf 99 
gesteigert. Ferner wird noch eine beträchtliche Summe gutgeschrieben. 
Dieser Vorgang läßt sich beliebig oft wiederholen. 

Sören Boller ■ 



z 



Verändern Sie im Z-Spieleverzeichnis die Datei OPTI- 
ONS.CFG, so können alle Einzelspielermissionen 
angewählt werden. Dazu überschreiben Sie in einem 
beliebigen Hexeditor alle rot eingefärbten 0101 
Kombinationen mit 0000. 



00000000 3201 
00000010 0101 
00000020 0101 
00000030 0101 



0101 
0101 
0101 
0101 



0101 
0101 
0101 
0101 



0101 
0101 

0101 



0101 
0101 

0101 



0101 
0101 

0101 



0002 0000 0301 



0101 0101 
0101 0101 
Ö101 0101 
077F 2801 



SUpstream BODO 

Wenn Sie die Strecke in Arizona flie- 
gen, müssen Sie nach der Brücke 
schiarf nach links gegen die Mauer 
steuern. Anstalt gegen die Mauer zu 
prallen, fliegen Sie in eine geheime 
Höhle, in der es mehrere Extras gibt. 

Marcus Tillmanns ■ 




Rene Theisen ■ 

Den Rang eines Feldherrn erreichen Sie in Level 15, wenn Sie fol- 
gende Schritte befolgen: Erobern Sie den Kran in der linken unteren 
Ecke, und reparieren Sie mit diesem die Brücke über dem eigenen 
Fort. Jetzt dringen Sie mit den beiden Panzern in des Gebäude ein, 
während die beiden Psychos zur Ablenkung der Haubitzen benutzt 
werden sollten. 

Rene Weimar ■ 



Ripper 

An verschiedenen Punkten in diesem Spiel gibt es so manche ac- 
tionlastige Einlage, die bei Ad venture -Fans häufig Frust aufkommen 
läßt. Sollten Sie di ese Situationen nicht durchspielen wollen, so 
schließen Sie die jeweilige Sequenz sofort erfolgreich ab, wenn Sie 
entweder das Wort ARCADE, CAFFEINE oder ZZTOP auf der Tastatur 
eingeben. 

Bernhard Schlicht! 



Grand Prix Manager 

Um an die stattliche Summe von 900.000.000 Mark zu kommen star- 
ten Sie das Spiel und wählen Schnellstart. Nehmen Sie ein beliebiges 
Team, und nehmen Sie einmal den Windkanal in Anspruch. Speichern 
Sie ab, und verlassen Sie das Spiel. Den eben gespeicherten Spielstand 
laden Sie jetzt aus dem Verzeichnis GMP/SAVEGAMES in einen Hex- 
Editor und suchen in diesem nach dem Code 30D39700 - ersetzen Sie 
diesen Wert mit 00E9A435, und schon sind Sie nach erneutem Laden 
des Spielstands im Besitz der obengenannten Summe. 

Benjamin Sewerin ■ 



Afterlife 

Wenn Sie die Hilfe von Teufel Jasper und 
Engel Aria anfordern, müssen Sie, 
wänrend Aria Ihnen Tips gibt, GOTO- 
HELL eintippen, um Ihren Kontostand zu 
erhöhen. Geben Sie bei Jaspers Hilfen 
GOTOHEAVEN ein, so nimmt die Bevöl- 
kerungszahl rapide zu. 

Steffen Großhaus ■ 

Außerdem sind noch zwei abgedrehte 
Spielereien von den Programmieren ein- 
gebaut worden. Sie lassen sich mit die- 
sen beiden Codes, die ebenfalls über die 
Tastatur aktiviert werden, auf den Bild- 
schirm bringen: 

$@l Bringt Ihnen ein Guthaben von 10 Millionen Pennies ein - 

hier ist jedoch Vorsicht geboten! Beim sechsten Schummel- 
versuch kommt eine Todesstern und greift Ihren Himmel 
oder Ihre Hölle an. 

SAMNMAX Dreimal in Großbuchstaben eingegeben, läßt dieser Code 
das große Böse erscheinen - Max den teuflischen Hasen! 




Fugger B lOema- & VallversianJ 

Bei dem Nachfolger des schon aus alten Zeiten bekannten Han- 
delsspiels Die Fugger 2 ist man schneller ohne Bargeld als man 
denkt. Kein größeres Problem - fertigen Sie zuerst eine Sicherheits- 
kopie des Files F2.EXE bzw. F2DEMO.EXE an und laden Sie es 
danach in einen Hex-Editor. Nun ändern Sie die rot markierten 
Stellen einfach in FF FF FF. 

00050B40: D8 C7 40 18 EE 02 00 00 - 
C7 45 DC 00 00 00 00 83 

Haben Sie alles richtig gemacht, müssen Sie sich zukünftig keine 
Sorgen mehr um Ihr Startkapitai machen. 

Hörtel» Fred ■ 



Ray man 

Bei dem klassischen Jump & Run stehen 
folgende Cheatcodes zur Verfügung, die 
jederzeit eingegeben werden können. 



raziive 99 Leben 

razpoint 5 Energiepunkte 

goldfist mehr Durchschlagkraft 

raywiy 1 0 Tings 

power alle Fähigkeiten auf 

einmal (Faust, Hubschrauber, 
Plattform hängen, Laufen, 
greifende Faust) 



Außderdem können Sie die Anzahl der Continues mit der Pfeiltasten- 
kombination Pfeil hoch, runter, rechts und links auf zehn erhöhen, 
sofern diese bereits unter drei gefallen ist. 

Martin Weihenthal ■ 
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KAUFEN! 
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Return 
Fire 

Sollte Ihnen das Benzin aus- 
gehen, bevor Sie den eigenen 
Bunker erreichen, benutzen 
Sie einfach die Tasten Q oder 
E um seitlich und vor allem 
ohne Benzinverbrauch voran- 
zukommen. Diese Methode ist ,.;l,t:. iiv, 4; 

zwar mühsam, ober Sie kommen schließlich und endlich doch noch 
zum heimatlichen Bunker. Natürlich sollten Sie bei solch einer langsa 
men Fahrt feindlichen Stellungen und Fahrzeugen ausweichen. 

Roberto Väsquez ■ 



FIFA Saccer BE 

Wenn Sie im Menü-Screen die Option 
Zurück zu DOS, wählen tippen Sie an- 
schließend - während der Abspann läuft 
- XPLAY und danach {RETURN). Nun 
spielt eine neue Musik, und ein paar neue 
Teams erscheinen. Beenden Sie das Spiel, 
ist alles wieder beim alten. 

Timur Uysalsoylu ■ 



Um in ein geheimes Cheatmenü zu gelangen, wählen Sie im Spiel- 
auswahl-Menü die Option Freundschaftsspiel. Als Heimmannschaft 
klicken Sie in der amerikanischen Liga auf Vancouver. Als Gastmann- 
schaftwählen Sie Kanada von den internationalen Teams. Nun drücken 
Sie die Tasten {ALT}, {CTRL} und {Einfg} gleichzeitig, um das Cheat- 
menü zu aktivieren. 

Marcel Schenderlein ■ 




Virtua Fighter PC 




Die Endgegnerin Dural 
erscheint normalerwei- 
se erst dann im Charak- 
ferauswahlmenü, wenn 
Sie einmal gegen Sie 
gewonnen haben. 
Wenn Sie diesen sehr 
schweren Kampf ein- 
fach nicht für sich ent- 
scheiden können, müs- 
sen tricksen. Wählen 
Sie im Titelbild den Mo- 
dus Arcade aus. Im Kämpferauswahlmenü drücken Sie: unten, oben, 
rechts und danach gleichzeitig auf dem Joypad A und links. Nun soll 
fe Dural zur Auswahl stehen. 

Herbert Rümpel ■ 



Battie Isle 3 

im drillen der von Blue Byte stammenden Strategiesaga geben Sie 
während des Spieles elwadid ein und klicken eine Einheit an (dabei ist 
es völlig egal, ob es sich bei dieser um eine eigene oder gegnerische 
Einheit handelt) Mit der Funktionstaste F9 stehen ab sofort folgende 
Möglichkeiten offen: 



1 . Mission fortsetzen/abbrechen 

2. Einheit auffüllen, entleeren 

3. Erfahrung der Einheit ändern 

4. U-Boot sichtbar/unsichtbar 

5. Anzahl der Einheiten ändern 



6. Karte sichtbar/unsichtbar 

7. Computer an/aus 

8. Einheit übernehmen 

9. Allierte ändern 

Dovid Schiesser ■ 
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Eine Gemeinschafts- 
veronstoltung von: 




KARTE n's ERVICE > 

Karten Erwachsene ä 23 DM D 

Karlen SchUler/Sludenlen d 18 DM D 

GESAMTPREIS D 

(Versiind nur gegen Vorkosse. Bitte Eurosdieck beilegen.) 
Name: 

I 

StrqOe: _ _ _ 

Piz/Ofi: 

Unters(hrifl: ^ - 

KP, Kartenservke, Innere-Cramer-Klett-Str. 6, 90403 Nürnbi 



KURZTIPS 



Camix Zone 



In einem der ersten auch unter Windows 95 lauffähigen Beat'em Ups 
ist natürlich auch ein Cheat versteckt worden. Um ihn zu aktivieren, 
geben Sie während des laufenden Spiels CAMERON ein und schon 
taucht ein weiterer Menüpunkt auf. Unter diesem lassen sich von nun 
an alle Levels beliebig anwählen. 

Christian Wimmer ■ 



Eradicatar Demo 

Auch in der Demoversion von Eradicator sind schon einige Code- 
Eingaben möglich, die Ihnen das Leben leichter machen: 

\FUSHIPI Unverwundbarkeit an/aus 

\GUNS Alle Waffen und volle Munition 

\BLOODLUST Waffen Upgrades 

\TUNNEL Kollisionsabfrage an/ aus 




Shell- 
shack 

Un Ihren Panzer 
unverwundbar zu 
machen, dücken 
Sie ESC und tippen 
raMy rot roMy ein. 
Achten Sie aber 
auf die Tostaturbe- 
legungl Statt des Y 
müssen Sie vielleicht Z anschlagen, da diese auf dem amerikanischen 
Tastaturiayout vertauscht sind. 



ElisabBth I. 

In diesem Handelsspiel besteht eine Möglichkeit, sich mit einem Hex- 
Editor über 1 6 Millionen Pfund zu ergaunern. Starten Sie dazu dos 
Spiel wie gewohnt, und spielen Sie solange, bis Sie in London ange- 
kommen sind. Speichern Sie jetzt ab, und verlassen Sie das Spiel. 
Wechseln Sie nun in das Spieleverzeichnis ...,\SAVE_DEU und laden 
Sie Ihr '.SAV in den Editor. Nun suchen Sie die Zeile 00000210 und 
die Werte 88 13 **, die an Position drei, vier und fünf stehen sollten. 
Überschreiben Sie diese einfach mit FF. Nachdem Sie die editierte Da- 
tei (vergessen Sie nicht, vorher eine Sicherheitskopie anzufertigen) ge- 
speichert und das Spiel erneut gestartet haben, sollten Sie im Besitz der 
riesigen Summe sein. 

Marco Retterath ■ 



Oas Schwarze Auge 3 

Haben Sie Geldprobleme? So werden sie gelöst: Speichern Sie ab, und 
geben Sie im Verzeichnis Games debug lostgome ein. Dann benut- 
zen Sie die folgenden Befehle: 



E 258 CO C6 2D 
E 2021 CO C6 2D 
E84DC0 C6 2D 



E 1A2CC0C6 2D 
E E42 CO C6 2D 
E 2BEA CO C6 2D 



E 1437 CO C6 2D 

W 

Q 



Geldprobleme sollten nun der Vergangenheit angehören. 



Alex Horst I 



Battie Arena Tashinden 

Im Hauptmenü sollten Sie folgende Befehle ausprobieren: 

GIMMEJIM Der Endgegner steht als Charakter zur Verfügung 
VIRTUALl Aus der Ich-Perspektive spielen 

FUNNYHEADS Vergrößert bei allen Spielern die Köpfe 

Manty Python and the Ouest für the No/y Srail 

Bei dem, natürlich sinnlosen, Spiel der englischen Kult-Komiker sind 
Codeeingaben möglich, um in die letzte Ecke der skurilen Welt vorzu- 
dringen. Mit der Eingabe von URANUS im Startbildschirm können Sie 
jede mögliche Ortlichkeit anwählen. Tippen Sie LOBSTERGIRL ein, 
gleich nachdem Sie Run owoy gewählt haben, um zu einem geheimen 
Spiel im Spiel zu kommen. 



Syndicate 
W/ars 

Um bei dem Spiel gleich am 
Anfang reichlich Geld zu 
bekommen, benötigen Sie 
einen Disk-Editor. In der 
MAIN.EXE im Verzeichnis 
SWARS suchen Sie nach 
der Hexzahl 50 C3 00 (für 
50 00 Oc). Diese Stelle sollte gleich zweimal zu finden sein. Beide 
Stellen ändern Sie in Hex FF FF OF um. 

Damit Sie in den Besitz aller Waffen gelangen, verwenden Sie als 
Spielernamen MARK IS GREAT. Zwei andere Cheats werden aktiviert, 
wenn Sie mit den Namen SHITE BAT STATE und JUST ONE CHANCE 
starten. 

Alex Horst ■ 





♦ Produzieren Sie 3D-Werbe-, ActwpntiBE-, Roilenspiefe! 

♦ Publizieren Sie Ihre eigenen Games lizenzfrei 

♦ Enthält World Editor und die ACKMEX 3D-Engine 

♦ Mlt^liefert: 30-Actfon-Spiel mit über 1 50 Textufen 

♦ 3D-I.andschaftcn mit Rampen, Brücken, Labyrinthen 

♦ Overlays, Panels und rollender Text in 16 Ebenen 

♦ Fallen, mächtge Waffen, intelligente Gegner 

♦ BJdschi'nTT-Aufiösia« 320x400, 256 Farben 

♦ 8-KanaI-Stereo-Sound St Midi-Unterstützur^ 

♦ 200-Seiten Handbuch mit GtBtie-Tutorial 




UEmoVeitioo im tewi-Buai 



ijame-Miiaio" t>el Hvem KaMaaalff. 




^^CDNITEC 



GmbH ■ B4807 Dieburg ■ Dieseistn 11 c 
Tel (06071) 9252-0 ■ l-ax yi^bi^-aiä 
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COUPONS 



Coupon 



Sie werden es sicherlich schon bennerkt haben, seit letzter Ausgabe fin- 
den Sie die Kleinanzeigen bei PC GAMES auf der Cover-CD-ROM. 
Dos hat für Sie gleich zwei Vorteile: Sie können jetzt gezielt noch ei- 
nem gewünschten Programm oder einem Peripheriegerät suchen und 
im Heft ist wieder mehr Platz für interessante Artikel. Die Teilnahmebe- 
dingungen haben sich hingegen nicht geändert: Sie müssen nur den 
Coupon ausschneiden, Ihren Text eintragen und DM 5,- in bar oder als 
Scheck beilegen. Wir müssen aber davon absehen, Verlosungs- oder 
Verschenkaktionen (der 100., der mir 10 Mark schickt, bekommleine 
Diskette) und dubiose Kettenbriefe zu veröffentlichen. Solche Anzeigen 
werden nicht abgedruckt und aus Aufwandsgründen auch nicht 
zurückgeschickt! Schicken Sie den Coupon an folgende Adresse: 

Computec Verlag 
Redaktion PC Games 
Kennwort: Kleinanzeigen 
Isarstrafle 32-34 
90 451 Nürnberg 



c 

a> 

T5 

c 

w 

o 
c 

Q) 
TS 

CO 
UJ 

< 

(3 

O 
o. 

c 
o 
> 

« 
in 

3 
< 

C 

CD 

CO 

n 
sz 
ü 

ID 

c 
B 

ü 




m 

CD 



3 'S 



•O _ 

C ^ 'S- 

O ^ E 

^ i ^ 

o o o) 

^ O) g 

■2 S ^ 

^ C ^ 

Cd gj 

<D .5 To 

t; fl) > 

m :^ £ 



<D 



O 

i m 
j « 

io 
i h 

■ £1 



D 



o 




KENNWORT: PROGRAMMEINSENDUNG 



Vorname, Name 



Straße, Hausnummer 



P12, Ort 

Hiermit erteile ich dem Computec Verlag die uneingeschränkte, unbe- 
fristete Erlaubnis, mein 

□ Cheatprogramm 

□ Spiel 

□ Level 

(Name des Programms) auf den Datenträgern 

des Computec Verlages zu veröffentlichen. Mit meiner Unterschriftte- 
stätige ich, daß ich der alleinige Rechteinhaber bin. Gleichzeitig be- 
stätige ich, daß durch die Veröffentlichung keinerlei Rechte Dritter ver- 
letzt werden, z. B. aufgrund von Sounds, Musikstücken, Grafiken oder 
sonstigen Programmteilen, die im oder durch das Programm verwen- 
det werden und von denen die Rechte bei Dritten liegen. Sofern zu ei- 
nem späteren Zeitpunkt von mir die Rechte an Dritte abgegeben wer- 
den, informiere ich unverzüglich den Verlag. 
In jedem Fall stelle ich den Verlag von Ansprüchen Dritter, die durch 
die Veröffentlichung entstehen, frei. 



Datum, Unterschrift 



COUPON 

COMMAHP « CQNTACT 



KENNWORT: COMMAND & CONTAQ 

Ich möchte O teilnehmen O ausscheiden 

(bitte entsprechendes Kästchen ankreuzen) 

Name; Vorname 

Straße, Hausnummer 

PLZ, VVblinort " 

Telefon 

(Unterschrift) 

Wenn „Teilnehmen" angekreuzt wurcJe, bitte beachten: 

Mit meiner Unterschrift eiieile ich dem Computec Verbg die Erloubnis, meine 
vollständige Adresse und Telefonnummer auf der Cover-CD-ROM der PC GA- 
MES zu veröffentlichen. Wenn ich an dieser Aiction nicht länger teilnehmen 
möchte, teile ich dies dem Computec Verlag in schriftlicher Form mit. 

Ich suche für folgende Spiele noch Mitspieler 



COUPONS 



EINSENDUNGSRATSCHLAGE 
TIPS & TRICKS 



Damit die Rubrik Tips & Tricks in Zukunft noch 
größer und besser wird, möchten wir Sie bit- 
ten, bei der Einsendung von Ihren Spielehilfen 
die folgenden Ratschläge zu beachten: 



1 

2. 
3. 



4, 



5 



6. 



Die eingesandten Tips & Tricks müssen von Ih- 
nen selbständig erarbeitet worden sein, d. h. sie 
dürFen nicht aus anderen Publikationen stam- 
men oder bereits einem anderen Verlag zur Ver- 
öffentlichung vorliegen. 



Kurze Spieletips (sog. Kurztips] finden auch auf 
einer Postkarte ausreichend Platz. Das spart Ih- 
nen Geld und uns unnötigen Aufwand. 



Wenn Sie eine längere Komplettlösung anferti- 
gen, so möchten wir Sie bitten, diese auf Dis- 
kette zu uns zu schicken. Das gewährleistet ei- 
ne sehr viel schneilere Bearbeitung und erspart 
uns einige Nervenzusammenbrüche. 



Karten und Skizzen sollten frei sein von über- 
flüssigen Strichen und sich lediglich auf das 
Wesentliche konzentrieren. Die Bilder mit ei- 
nem Zeichenprogramm zu erstellen und auf 
Diskette zuzuschicken, ist häufig die beste Lö- 
sung. Wenn möglich, freuen wir uns auch über 
bereits im Grafikformat GIF, TIF oder PCX ab- 
gespeicherte Zeichnungen bzw. Screenshots zu 
ihrem Tip. 



Bei einer Veröffentlichung Ihres Cheats oder Ih- 
rer Komplettlösung können Sie mit einem Be- 
trag von bis zu 300 Mark rechnen. Ein Kurztip 
wird meistens mit 20 bis 100 Mark honorieit, ei- 
ne Komplettlösung mit 100 bis 300 Mark - ab- 
hängig von Qualität und Quantität. 



Wenn Sie ein nützliches Cheatprogramm ent- 
wickelt haben, das Sie auch anderen Lesern zur 
Verfügung stellen möchten, so können Sie uns 
dieses auch zuschicken. Vielleicht findet sich 
noch ein Plätzchen auf unserer Cover-CD-ROM! 



Natürlich freuen wir uns über jede Einsen- 
dung, auch wenn die aufgelisteten Ratschlä- 
ge nicht genauestens befolgt wurden. Ihre 
Tips & Tricks zu den Spielen schicken Sie bit- 
te an folgende Adresse: 

Computec Verlag 
Redaktion PC GAMES 
Kennwort: TIPS & TRICKS 
Isarstraße 32-34 
90451 Nürnberg 



COVERDISK UND 
CD-ROM 1 1 /96 

Wir übernehmen die Garantie, daß jede Coverdisk und jede CD- 
ROM unser Haus in einem einwandfreien Zustand verlä ßt. Sollten 
doch einmal Probleme, welcher Art auch immer, auftreten, so bitten 
wir Sie, die Diskette oder CD-ROM erst einmal auf einem anderen 
PC auszuprobieren. Stellen Sie fest, daß jetzt immer noch die glei- 
chen Probleme auftreten, so schicken Sie bitte den Coupon (zusam- 
men mit dem Aufkleber oder der CD-ROM) an folgende Adresse: 

Asiat Media GmbH 
Reklamationen PC Games 
Am Steinacher Kreuz 22 
90 427 Nürnberg 

PC GAMES 1 1 /96 

O DISKETTE O CD-ROM 

Name, Vorname 
Straße, Housriummer 
PLZ, V»yiriort 

I I 

f-E.llJJ.1!l 



a-CHECK 



Ihre Meinung ist uns wichtig! Wir wollen von Ihnen wissen, ob Sie mit 
unserem Leserservice in der Reklamationsabteilung zufrieden sind. Be- 
antworten Sie bitte die folgenden, kurzen Fragen, damit wir in Zukunft 
noch besser auf Ihre Probleme eingehen können. 

Halten Sie in den letzten drei Monaten Grund zur Reklamation Ihrer 
CD-ROM? 

□ Ja 

□ Nein 

Falls Ja, wie lange hat der Ersatz Ihrer CD-ROM gedauert? 



□ bis zu einer Woche 

□ länger als eine Woche 

□ länger als drei Wochen 

□ länger als vier Wochen 

War Ihre CD-ROM defekt und hoben Sie dennoch nicht reklamiert? 

□ Ja, Ausgabe 

□ Nein 

Falls Ja, waren Sie mit der Betreuung zufrieden, wurde Ihnen gehol- 
fen, hoben Sie einen Ansprechpartner bekommen? 
Geben Sie bitte eine Schulnote von ] (sehr gut) bis sechs (sehr 
schlecht): 

Halten Sie in den letzten drei Monaten technische Fragen an unsere 
Holline? 



□ Ja 

□ Nein 



Schicken Sie den Coupon 
an folgende Adresse: 



Compufec Verlag 
Redaktion PC Games 
Kennwort: PCG Q-CHECK 
Isarstrafie 32-34 
90 4SI Nürnberg 
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Und so gehen Sie vor 



4 

; eiw "^^ ' lese« 



Legen Sie die CD-ROM in Ihr Laufwerk ein und wedinln Sie auf den enispre 
chenden Lmlwerkdiuchstaben. In den meisten Fälleii reiiht es, jelzl einfach 
das File „START.BAf" aufzurufen. Sollen Sie mll den Demos auf der CD-ROM 
Probleme liaben, was sich zum Beispiel dadurch äuGern kann, daß ein Spiel 
nicht richtig starte! oder Ihr System beim Start abstürzen läßt, so be- 
echten Sie bitte die jeweiligen Mindejtanf orderungen der 
einzelnen Demos im Menüpropmm lEMS, XMS, RAM 
usw.). Wenn Sie nicht wissen, wie sich die Einstellun- 
gen in Ihrer CONFIG.SYS uiil AIITOEXECBAT den 
Anforderungen entsprechend verändern lusseii, su 
schlagen Sie bitte in den Karidbüchern Ihres Compu- 
tersystemsnoth. Sollte dos grafische Uenüprogramm 
-was nur insehr seltenen Fällen vakomml - nidit auf 
Ihrem Camputersystem laufen, lassen sich die meisten Oe- 
mn-Progromme auf der CD-ROM auch „vm ffond", das heißt 
vom DOS-Prompt aus installieren oder starten. 



Bevor Sie reklamieren... 

Da die Demoprogramme auf unserer CD-ROM meist sehr frühen Versionen der jeweiligen Spiele entnommen 
sind, kann es zu Inkompalibitilälen mit „exotixher* Hardware koninen. Läßt sich ein Demo in Ihrer Slan- 
dard-Konfiigurotion nicht auf Anhieb starten, so sollten Sie ite Beschreibung noch eiimal gut durchlesen Falb 
auch eine Änderung Ihrer Konfigurationsdateien (z. B. mit EMS Speicher) keine Abhilfe schafft, könnte es sein, 
daß Sie eine Grafik oder Soundkarte in Ihrem Computersystem hoben, die mit der Demo nicht richtig zusom 
menorbeitel. In diesem Fall handelt es sich um keine Beschädigung der CD-ROM. Bitte hoben Sie Verständnis 
dafür, daß wir keine Gewähr dafür übernehmen können, daß sidi jede Demo auf jedem beliebigen Rechner 
stnlen läßt. Bei Fehlen^ die eindeutig auf eine Beschädigung der CD-KOM hinweisen („lesefehlervon Lauf- 
werk 0:" oder ähnlidie), bekommen Sie ober selbstverständlich Ersati 

Wichtiger Hinweis: 

Der Computec Verleg übernimmt keinerlei Haftung für Datenverluste oder andere Schäden, die durch Benut- 
zung der PC Games-Dotenlräger entstehen. Alls Datenträger werden vor Verfassen unseres Hauses onhond der 
oktuelbten Virenstonner auf Virenbefall geprüft. Bei monotlich rund 50 neuen unenldeckten Viren konn eine 
Infektion jedoch nicht ausgeschlossen werden. Do zwischen der Fenigslellung der Cover-CD-ROM und dem Er- 
scheinungstermin im Handel mehrere Wochen liegen können, empfehlen wir Ihnen den Einsatz eines Anti Virus- 
bzw. Virus-Shield-Progtomms. 



Hinweis für Win 95-Benutzer 



fach 
d*»PP 



Für WindoÄ's 95-Benutzer empfiehlt es sich generell, vor 
demStortderPCGomesCD-ROMdos Betriebssystem mit 
dem Befehl „Start/Beenden/Compuler im MS DOS-Modus 



starten" herunterzuf obren - aui diese Weise weiden Speicherkonilikte 
mit manchen Oemopiogrammen vermieden. Trotzdem hoben wir unser Bestes getan und 
dos PC Gomes-Menüpiogromm auf die Erfordernisse eines Windows 95 Systems angepaßt. Wenn 
Sie dos PC Games Menü unter Windows 95 starten wallen, klicken Sie bitte die Datei 



„95STAI!T.fXE" doppelt. Da viefe Deinosnochspeiiell für 
MS-DOS programmiert wurden, kann esbeim Installieren ei- 
niger Demos vom grafischen Menüprogramm aus zu Proble- 
men kommen. Falls dieser seltene Fall eintritt, starten Sie 
dos PC Games Menüsystem bitte vom MS-DOS-Modus aus. 
Folgende Programme ließen sich in unserem Test nur noch 
Ausführen der Funktion „Computer im MS-DOS-Modus star- 
ten" durchführen: 
PlosticCity 
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Nach dem Preview in Ausgabe 1 0/96 folgt jetzt die spielbare Demo: Bleifuß 2 von Virgin bringt 
noch vor Welfinacfiten den Nacfifolger des schnellsten Racing-Gomes von 1995. Genou wie im er 
sten Teil wird in Bleifufl 2 gedrängelt, geschubst und überholt, was das Zeug hält. Verschaffen Sie 
sich einen eigenen Findruck anhand unserer Demoversion. Daß Bleifuß 2 keine Simulotion, sondern 
ein reinrossigesFun /Actionspielist, sehen Sie schon allein an der nachfolgend aufgelisteten Mini- 
raal-Steuerung. 

Tastaturbeiegung: 

Taste Aktion 

Cursor-up Besdileunigen 

Cursor-down Bremsen 

Cursor-Ieft Links 

Cursor-right Rechts 

Hardware Voraussetzungen: 486DX2/66, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 

Bug! 



BUS! 



Game •.plions Help 




Noch Sonic und Virtua Fighter setzt SEGA ein weiteres populäres Konsolen-Highlight für den PC um: 
Bug! wurde bei seinem Erscheinen vor ollem für seinen ultra drolligen Hauptdarsteller, die f orben 
prächtige Grofik, dos innovative Spieldesign (Jump & Run in einer echten 3D-Umgebungl und dos 
abwechslungsreiche Leveldesign gelobt. Die vielen Gegner in unserer Demoversion können Sie nur 
beseitigen, indem Sie diesen „auf den Kopf" springen. 



Tastaturbeiegung: 

Taste Aktion 

(ursortosten Spielfigur links/rechts/nochvorne/zurück 

D Ducken 

Leerlaste Springen 

(Die Kommandos A und S werden in diesem Level nicht benötigt) 

Wichtiger Hinweis: Die Fehlermeldung, die nocli dem Start des Spiels auf den meisten Maschinen er- 
scheint, beeinträchtigt die Spielbgrkeit nicht und kann einfach ignoriert werden. 

Hardware Voraussetzungen: Pentium 60, 8 MB RAM, SVGA Grafikkarte, Windows 93 

Creatures ^'nili 




Weniger ein Spiel ols ein Unterhaltungsprogramm ist Creotures von Worner/Millennium. In diesem 
elektronischen „Experimenlierkasten" können PC-User kleine Lebewesen züchten und ausbilden. 
Das minutenlange Tutorial führt Sie in die Grundprinzipien dieses außergewöhnlichen Programms 
ein. Für weitere Informationen lesen Sie bitte unser Special in PC Games B/96. 

Hardware-Vorousselzungen: 4B6DX33, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Windows 95 

Deadlack 




Planeten besiedeln, neue Technologien entwickeln lossen, sich gegen benachbarte Störentriede zur 
Wehr setzen, unbekannte Gebiete erschließen - dos sind nur einige Ihrer vielfältigen Aufgaben in 
Deodlock, dem brandneuen Strategiespiel von Warner Interactive. Die Demo- Version ist bis auf we 
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nige Einschränkungen voll spielbor. UmrndieDemoverslon zu gelangen, drücken Sie bilteimerslen 
Auswohlfenster den CANCEl-Bullon. Anschließend können Sie in einem weiteren Auswahlmenü ein 
Tutoriol starten, das Ihnen den Einstieg ins Spiel Stück Für Stück erklärt. 

Hardware-Vorausetzungen: 486 DX2/66, 8 M B RAM, SVGAGrafikkarte, Maus, Windows 3.1 bzw. 
Windows 9 5 

Diablo 




Rechtsklicken Sie im Inventar-Fenster auf den entsprechenden Gegenstand, um diesen zu benutzen. 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX2/66, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, SVGA-Grodkkarte, 
Maus, Windows 95 

DIsc^vDrid B 






Und schon wieder ein exklusives PC Games Demo: Der zweite Teil des vielgepriesenen Comic-Adven- 
tures Discworld (bosierend auf den Bestseller-Fanlosy-Romonen von Terry Protchett) steht kurz vor 
dem Release und bietet neben professioneller Zeichentrick-SVGA-Grafik auch gnodenlos irrwitzige 
Dialoge und originelle Puzzles. Die Bedienung erfolgt analog der meisten neuen Grofik-Adventures 
über die beiden Moustosten (Links Gehe zu; Rechts = Objekt betrachten/aufnehmen) 
Wichtiger Hinweis: Bei den Testläufen in der PC Games-Redaktion holten wir mitdieser frühen De- 
moversion besonders häufig Schwierigkeiten. Fallssich das Programm auf Ihrem Rechner nicht star- 
ten läßt, so bitten wir, dies zu entschuldigen. Sobald eine stabilere Version verfügbar ist, werden wir 
diese oui unserer Cover-CD-ROM veröffentlichen. 

Hordware-Voraussetzungen: Pentium 60, 32 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, SVGA-Grofiikkorte, 
Maus, Windows 95 



In diesem Monat exklusiv auf 
der Cover-CD-ROM Ihrer PC 
Games: In dieser spielbaren 
Demo-Version können Sie um- 
fangreiche Expeditionen in 
den Dungeans von Blizzords 
erstem Action Rollenspiel Dia- 
blo unternehmen, dos nicht 
nur durch hochauflösende, de- 
taillierte Animationen und in- 
telligente Fontasy-Kreoturen 
neue Moßstöbe in diesem 
Genre setzt. Beachten Sie, daß 
Diablo bereits installierte Di 
rectX-Treiber voraussetzt. 

Einlührung 

Sie starten Ihr Spiel in einem kleinen Dorf mit einigen verlassenen Häusern. In den Untergrund ge- 
langen Sie, wenn Sie die Kirche im Nordosten des Dorfes betreten. Der große rote Ball im Control 
Panel (unlere Blldschirmhölfte) zeigt Ihre Lebensenergie an, während der blaue Ihre magische Ener- 
gie widerspiegelt. Lesen Sie die nachfolgende Kurzonleitung bitte gut durch, bevor Sie in den Dun- 
geon gehen. 

Allgemeine Kontrollen 
Tastüturfaelegung: 

Toste Aktion 

Fl Hille Menü 

ESC Hauptmenü 

TAB Auto-Mop anzeigen 

Leertaste Alle Fenster vom Spielbildschirm entfernen 

S Zauberspruch-Menü 

I Inventar anzeigen 

C Charakter-Bildschirm öffnen 

Z Den Spielbildschirm heran- oder wegzoomen 

F Bildschirm-Helligkeit reduzieren 

G Bildschirm-Helligkeit erhöhen 

SHIH-f linke Maustaste Bogen abieuetn, ohne die Spielfigut zu bewegen 

1,2,3 Legt einen Holkey für einen Zauberspruch fest (bei geofinetem Zauberspruch-Menü) 

Bewegungen 

Um die Spielfigur zu einem bestimmten Punkt zu lenken, wird der Mauscursor und die linke Maus- 
toste benutzt. Bewegen Sie den Cursor dafür einlach oui eine bestimmte Stelle und klicken Sie. 

Benutzen von Gegenslönden 

Wenn Sie mit dem Cursor über einen Gegenstand oder ein Lebewesen streifen, mit dem Sie in ir- 
gendeiner Weise interogieren können, so wird dies vom Programm durch eine deutlich hetvorgeho- r - "^zr- ' - •^»^^^^^^■^^■■■■^■■^^■^^^ 
bene Umrandung angezeigt. Gleichzeitig erscheint eine Texibotschoft mit einer Beschreibung des ||y[|||||Bi^^^^[^^B{^^sJ^S^S^S^^S^^^B£: ü^l ' 
Gegenstandes im Control Panel. Wenn Sie einen dieser Gegenstände mit der linken Moustasle : ^-^---"^^ ^^^BB0BBHBBBBBBBHHBBBMH^ \ 

onklicken, führt Ihr Charakter automalisch die zugehörige Aktion aus. Beispielsweise: Tür - Offnen, 

Waffe - Aufnehmen usw. Ein weiteres 3D-Action-Spiel? Im Prinzip schon, doch Erodicotor von Accolode hol darüber hinaus 

noch sehr viel mehr zu bieten. Zum Beispiel die Wohl zwischen drei verschiedenen Charakteren, 

Kampf zwei unterschiedliche Perspektiven, 20 aufregende Waffensysteme, eine 6-Spieler-Netzwerk-Version 

Einen Nahkampf starten Sie, indem Sie einen Linksklick auf eine Kreatur ausführen (allerdings nur, und nicht zuletzt eine blitzschnelle VGA-Grofik-Engine. 
wenn die Spielfigur eine entsprechende Schlogwolfe in der Hand führt). Falls die Spielh'gur mit ei 

nem Bogen ausgerüstet ist, wird durch einen Linksklick ein Schuß ausgelöst. Wenn zusätzlich noch Tostoturbelegung: 

die SHIFT-Taste niedergehalten wird, wird ein Schuß ausgelöst, ohne daß sich Ihre Figur versehent- Taste Aktion 

lilh bewegt. Cursor-Up Vorwärts laufen 

Cursot-Down Rückwärts lauten 

Dos Inventor Cursot-Left Noch links drehen 

Die Gegenstände in Ihrem Inventar können beliebig angeordnet werden. Falls Ihr Inventar einmal Cursot-Right Noch rechts drehen 

überfüllt sein sollte, können Sie beliebige Objekte wieder oblegen, indem Sie diese im Inventar-Fen- X Sidestep links 

sier oktivieten (Lnksklick) und auf eine freie Flüche im Spielbildschirm klicken. C Sidestep rechts 

STRG Feuer 

Oiorokter-Ausrüstung A Springen 

Wie in vielen vergleichbaren Rollenspielen können Sie die Waffen und Rüstungen, die Ihr Charakter Y Ducken 

am Leib trögt, einfach in die Rechtecke um die Spielfigur im Inventar ziehen. Welches Kästchen im SHIFT (rechts) Spielonsichl ändern 

Inventar-Fenster welches Körperteil repräsentiert, dürfte aus deren Anordnung hervorgehen (Kopf - Leerlaste Tür öffnen 

Helm, Körpe r - Rüstung, Hände - Schwerter usw.). PAGE-UP Noch oben schauen 

PAGE DOWN Noch unten schauen 

Benutzbare Gegenstände POSl Fadenkreuz noch oben 

Zauberlrönke, Elixiere, Öle und Bücher zählen in Diablo zu den benutzbaten Gegenständen. ENDE Fadenkreuz nach unten 
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!,2,3,4,5,6,7,8,9,0 Waffe 1 bis 10 auswählen 

fl Bildausscfinilt kleiner 

' Bildaussthnill größer 

Hardware-Voroussetzungen: 4B6 DX2/66, 8 MB RAM 



L^nmlngs Palnttiall 



File Option: tidp 



Gene Wars 




Bullfrogs „Echtzeit-Stralegie- 
spiel' versetzt Sie auf einen 
Planeten, auf dera Sie mit ei- 
ner Handvoll Ingenieure, Bo 
taniker, Genetiker und Tier- 
pfleger Stützpunkte errichten 
und sich gegen die Angriffe 
der gegnerischen Völker zur 
Wehr setzen. Die Besonder- 
heit: Ihre Wissenschaftler er 
forschen Tierarten, kreuzen 
diese miteinander und er- 
schaffen so irrwitzige Mutan- 
ten. 



Demo-Tutorial 

Vorbemerkung: Bevor Sie sich an diese Demoversion heranwagen, sollten Sie das Review in PC Ga- 
mes Ausgebe 10/96 noch einmal gut durchlesen. Denn dos steigert die Chancen, ohne Frust in das 
Spiel einzusteigen, erheblich. 

Ihre erste Aufgabe in der Demoversion ist es, einen Extrocior aufzustellen leine Mine für das Mine- 
rol GOOPI. Wählen Sie aus Ihrer Gruppe von Pionieren einen Ingenieur aus und lossen Sie ihn auf 
einem der beiden blau schimmernden GOOP-Felder einen Extroctor errichten. Beachten Sie, doß die- 
ses Bauwerk sich nur direkt oui einem der beiden Felder bauen läßt. GOOP ist in Gene Wors eine Art 
Währung und Boustoff zugleich. Mit ihm lassen sich zahlreiche Bauwerke und sogar Lebewesen er- 
schaffen. Gewonnen wird es auf drei verschiedene Weisen: 
1 ) Durch den Extrakt aus GOOP-Feldern (siehe oben). 
2] Durch die Demontage von Bauwerken. 
3) Durch Recycling toter Pflanzen oder Tiere. 

Während Ihr Ingenieur bereits an Ihrem Extroctor arbeitet, weisen Sie Ihren Botaniker an, ein Wald- 
stück in der Nähe anzupflanzen. Sie werden relativ früh von einer Reihe von Vögeln angegriffen. 
Ihr Genetiker sollte diese so schnell wie möglich untersuchen (Lupe). Nachdem Sie den Extroctor ge- 
baut haben, benötigen Sie außerdem einen First Stege Distributor, einen Photon Processor sowie ei- 
nen Gene Pod. Wenn Ihr Gene Pod gebaut und funktionsfähig ist, sollten Sie einen Recycler bauen 
und anfangen, damit Mules zu produzieren. (Roter Knopf im Menü des Recyders). 

Weitere Hinweise: 

Ihr Botaniker sollte olles untersuchen, was ihm über den Weg läuft, da der Recycler nur solche Le- 
bensformen produzieren kann, die vom Botaniker bereits zu mehr als S0% erforscht sind. 
' Untersuchen Sie olle Lebensformen möglichst frühzeitig, da die größeren Herden später im Spiel 
Ihren Botaniker überwältigen und auffressen könnten. 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX2/66, 8 MB RAM, SVGA-Grofikkorte, Maus, DoubleSpeed-CD- 
ROM 

Jagged Alliance - Deadly Games 




Wer's gespielt hat, wird bestätigen: Jagged Allionce von Sir-Tech ist eines der spannendsten und auf- 
regendsten Strategiespiele der letzten Jahre. Jetzt reicht der Hersteller die Multiployer-Variante 
samt Level-Editor nach. In dieser Demo-Version dürfen Sie eine Mission komplett durchspielen; wenn 
Sie die Frage „Do you wont help?" mit Yes beantworten, macht Sie ein integriertes Tutoriol mit den 
Grundlogen des Spiels vertraut. 

Hardware-Voraussetzungen: 4B6DX33, B MB RAM, Maus, VGA-Grofikkorte 



Noch Lerammgs 1 , Lemmings 2 The Tribes, lemmings 3D und diversen Mission Disks sind die grün- 
haarigen, biougewandeten Publikumslieblinge reif für ihre nöchste Herousforderung: Lemmings 
Paintboll. Auf einem isometrisch dargestellten VGA-Terroin wuseln die putzigen Geschöpfe durch die 
Gegend und „erlegen" ihre gegnerischen Artgenossen mit Forbklecks-Pistolen. Die Bedienung dieser 
Demoversion können Sie in der beiliegenden Windows-Hilfedatei nachlesen. Falls diese Datei vom 
Programm nicht gefunden wird, so beantworten Sie die Fehlermeldung „Wollen Sie selbst noch der 
Datei suchen?" bitte mit „Ja". Nachdem Sie die HLP-Datei im Spielverzeichnis angeklickt hoben, 
können Sie die Anleitung in aller Ruhe durchforsten. 



Hardware-Voroussetzungen: 486 DX2/66, B I 
Windows 9S 



! RAM, SVGA-Grafikkarte, Maus, Windows 3.1 bzw. 



niDK 

Dovid Ferry, Jump & Run-Guru 
(Aloddin, Cool Spot, Eorthworm 
Jim) und inzwischen Inhaber sei- 
ner eigenen Company Shiny Ent- 
ertainment, präsentiert ols Debüt 
das hochgradig innovative MDK. 
Die Mischung aus Shoot 'em Up 
und 3D-Action (osziniert mit spek- 
takulären Komero-Perspektiven 
und fein texturierter SVGA-Grofik. 
Der Trailer gibt Ihnen bereits ei- 
nen ersten Vorgeschmack! 
Hardware-Voraussetzungen: 486 DX2/66, 8 MB RAM, SVGA-Grofikkorte, DoubleSpeed CD ROM 

Monster Tkuck Madness 

Dptiüiis Uelp 





Monster Truck-Action wie im Fernsehen: Das bärenstarke Reniispiel von Microsoft zeigt, wozu das 
hauseigene Betriebssystem in der Loge ist. Auf 1 3 volltexturierten Strecken walzen Sie im Cockpit 
Ihres Tracks durch die Botanik und genießen dabei den Ausblick oul imposante 3D Londschofien. 
Die spannendsten Szenen können im nachhinein via Replay-Funktion aus jedem beliebigen Winkel 
begutachtet werden. 

Tastalurbelejui^. 

Taste Aktion 

Cursor-Up Beschleunigen 

Cursor-Down Bremsen 

Cursor-Down (Halten) Rückwärtsgang 
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Cursoi Unks Trutk noch links lenken 

Cursor-Rechts 7[uck noch rechts lenken 

A Einen Gong hododialten (nur hei ,^«nual Tronsraission") 

Y tinen Gong runterscholten (nur bei „Manuol Tronsmission"! 

H Helikopter rufen 

lAB Landkarle oktivieren/deaktivieren 

ENIF Blick noch rechts 

EINFG Blick nach links 

+ (num. Keypod) Blick noch hinten 

V Karaeiaposition verändern 

Leertaste Hupen 

Weitere hilfreiche Tips zum Spiel und dessen Bedienung bekommen Sie, wenn Sie die HilFefunktion 
im Programm benutzen. 

Hardwore Voroussetzungen: Pentium 60, 8 MB RAM, SVGA Grafikkarle, Maus, Windows 95 

PlastiG City 

Ein Fulminontes Intro plus eine voll spielbare Level-Sequenz - all das bietet Ihnen die Demo-Version 
von Ploslic City, einem technisch äußerst beeindruckenden Jump & Run, das in einer Science Fiction- 
Welt angesiedelt ist. Parollox-Scrolling und prächtige Figuren-Animationen sind nur einige der her- 
vorstechenden Tugenden dieser Neuerscheinung. 

Taslalurbelegung: 

Toste Aktion 

Cursor Up Springen 

Cursor-Down Ducken 

Cursof-Unks Nocli links loulen 

Cursor-Reclits Noch reihls loulen 

STRG Feuern 

AU Nach oben feuern 

ESC Spiel beenden 

Leertoste Weiler 

Hardware-Voraussetzungen: 4B6 DX2/66, B MB RAM, SVGA-Grolikkarle 




Rallye Raciny 97 

Auf die besten sechs Tourenwagen der Welt treffen Sie in Rallye Rocing von Software 2000. In die 
sem Rennipiel sehen nicht nur die Fahrzeuge verdonutit echt aus, sondern oudi das Gelände und 
die Wiilterungsverhältnisse (Schnee, Regen, Nebel usw.). In der fertigen Version können bis zu acht 
Spieler im Netzwerk gegeneinander antreten. 

Toslolurbelegvng: 

Toste Aktion 

Y Unks 

X Rechts 

A Beschleunigen 

-. Bremsen 

0 Bnen Gong hachschdten 

Einen Gong noch unten schalten 

C Ansicht umschalten 

P Pause 

Hardwore-Voroussetzungen: 4B6 DX2/66, 8 MB RAM, SVGA Grolikkarte, Möns, DoubleSpeed-CD- 
ROM 

' " ' ' Ra vay B 

Bock lo the rools: Ein VGA-Shoot 'em Lp im Stile von Klassikern wie Xenon 2 (Bitmap Brothersl 
oder Raplor (Apogee) erwarletSle mit Rovoge. An Bord eines Raumschifls bolern Sie sich durch die 
Horden oii gegnerischen Objekten, die Ihnen bei diesem vertikal strollenden Arcode-Action-Vergnü- 
gen entgegenÄoltern. 




Tastolurbelegung: 

Toste Aktion 

Cursortosten Raumschiff bewegen 

leerlaste Feuer 

Hordwore-Varousselzungen: 4B6 DX33, 4MB RAM, VGA-Grafikkarle, Maus 



Baad Rasti 




Das wurde aber auch 
langsam Zeil: Rood Rosh 
von Electronic Acts ist die 
erste wirklich brauchbare 
Motorrod-"Simulation" 
für PCs; Phänomenale 
Grafik, beinharter So- 
undtrack, tonnenweise 
Tuning-Material, starke 
Gegner und eine präzise 
Steuerung. Wer die pos- 
sende Hardware plus 
V/indows 95 ds Betriebs- 
system mitbringt, wird 
mit einem rosonten 
Rennspiel der Exttoklas 
se belohnt. 



Tosloturbelegung: 

Toste Aktion 

Cursor-Up Beschleunigen 

Cursor-Down Bremsen 

Cursor-lefl/-Right Lenken 

POS 1 Körper neigen 

N Nitro-Schub aktivieren 

EINFG Schwingen 

RETURN Treten 

Leerlaste Rückhondschlag 

+ Absteigen 

Hardware-Voroussetzungen: Pentium 75, 16 MB RAM, SVGA-Grolikkorte, Windows 95 



Bischoff & Partner 

Teh 03 35/5 61 52 10 • Fax 03 35/5 61 52 90 • BTX: BISCHOFF» 
Fi'irstenwaliler Straße 46 • I52M Fmnkftiri /0ihT 



CD-ROM 

Civilisolion? 
Canmand & Conquer 1 
Crusoder - No Regret 
Crisader - No Remorse 



"ITDF 
81 OM 
9;0M 
71 DM 
84 DU 



CD-ROM 

Flre fighl 
Gnbriel Knigtil 2 
Gene Mactiine 
linkslS 
Uegi Rote 2 



i6 DM 
86 OM 
71 DM 
99 DM 
64 DM 



CD-ROM 

Syndirale Wars 
Tnis Means Waf 
Urne Coninando 
Worcraft 2 
Wircroft 2 Mission 



DV 81 Dl 

W 74 OM 

W 79 DM 

OV 79 DM 

DV 30 OM 



!!! ACHTUNG!!! C&C2 Vorverkauf DV nur 89 DM 
ALFA TWIN die mtellieente Jontickweiche 39 DM 



Cybcrin 2 



OV 84 DM Mor(Waraiilt2LevelCDOV 27 DM WC IV incl. T-Shirl 



Cyhcrstofiti DV 84 OM Ma Rocing 2 DV « 

0. jr.SiMoiliI i.d. ArdennenDV 71 DM KeeC in Speed Spe(.Eciiti. OV 84 DM 

OinhlD DV '84 OM RehelAssdl2 DV 93 DM 

OieSiedletI OV 75 DM Relu.n Fire OV 83 DM 

Enitueae2 OV 84DM RiddeolMasteilu DV 84 DM 

flisobelh OV 78 OM Shtthcxk DV 84 OM 

[ ] Mongger 96 OV 79 DM Sileiil Hunfer DV 74 OM 

FiGP3 DV 99 OM Silenl Itader DV 86 DM 



Z«k Memeits 

Z 



DV 84 OM 
OV 84 DM 
DV 82 DM 



Biaforge 
CyhErmnge 
Oulposi V l .S 
ShackwoveAssautt 
US Mavi^ Righter 
Wing Commonder 3 



DV 34 DM 

DV 34 DM 

DV 38 DM 

DA 40 OM 

DV 34 DM 

DV 38 DM 



licfcrmig: Nachnahme 10,- DM+ NN; Vorkowe /,- [nur Euroscheck); frei Hays 5,00 DM [nur Roum fronkforl /Oder) 
Preisönderunqen vorbeholler - Preisüsle koslenlos - Lodenprefse können abweichen 
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Scarched Pianet 




In diesem neuen Actlon-Shaoler von VIrgln/CrIterlan-SoFlware erleben Sie heiße 3D-Acllon In einem 
fernen Siernensyslem. Die letzte überlebende Kolonie der Meiischlieit wird von mulleilen Rlesenin- 
seklen und -eth^en bedroht. Ihre Aufgabe ist es, die Kolonislen zu schützen und der Alien-Brut auf 
den Leib zu rücken. Die Microsoft-Word-Dotel Im Splelverzelchnis enihäll eine hervorrogende 
deutschsprachige Anleitung. 

Hardware-Voraussetzungen: Pentium 60, B MB RAM, DoubleSpeed-CD-RQM 

5tar Rgtvt:^ 3000 




Spritziger Ballerspaß für Freunde von Terminal Velocityl In Star Flghler 3000 steuern Sie das 

gleichnamige Fluggerät über eine Wellrournbasis und zerstören dabei entgegenkommende Raum- 
gleiter oder Gebäude. 

Am bequemsten Ist Storfighter 3000 natürlich mit dem Joystick zu spielen. Trotzdem verfügt das 
Programm auch über eine ganz passable Tastatursteuerung. 

Wichtiger Hinwels: Übernehmen Sie bei der Splelinstoflatlon nicht den vorgegebenen Verzekhnls- 
pfad ((:\CD 1 1 96\SF3000J, sondern lassen Sie das Spiel In dos Raat-Verzeichnls (C:\) Instollieren. 
Aus technischen Gründen läßt sich dieses Problem nicht anders lösen. 

Ibslalurbelegung: 

Toste Aktion 

Allgemein 

Leertoste/RETURN Gegenstand einsammeln 

F9 Grafikauflösung umschalten (320x200 ■> 640x480) 

F6/F5 Sichtfenster vergröBerr/verklelnern 

F8/F7 Detailstufe erhöhen/verringern 

fl2 Zurück zu DOS 

Im Cockpit 

Cursoitosten Flugzeug noch oben/unten/llnks/rechts bewegen 

REfURN Waffe abfeuern 

AlF (links) Waffe auswählen 

Leertaste Schub 

B Strategische Karte aktivieren 

SHIFT (links) E.C.M. aktivieren 

STRG (links) Pause und Menü 

Auf der strategischen Karle 

Leertoste Ziel festhalten 

B Zlel-/Stntuslnformotlon 



RETURN Zoom In 

ALF (links) Zoom out 

STRG (links) Exit 

Hardware-Voraussetzungen: 4860X2/66, 8 MB RAM, Maus, VGA-Groflkkarte 

Tracer 




7th Level (Arrode Americo, Battie Beast) stellt mit Tracer eine futuristische Mischung aus Denk- 
und Geschicklichkeitsspiel vor, die auf einer reizvollen Idee basiert: Auf einer in Köcheln unter- 
teilten Fläche müssen Sie sich noch dem Domino-Prinzip mit farbigen Fliesen von einer „Insel" 
zur anderen vortasten. Dos Tutariol-Progromm in Ihrer Tracer-Programmgruppe führt Sie aus- 
führlich In dos Spiel ein. 

Tastalurbelegung: 

Toste Aktion 

Cursor-Left/ RIght Nach links/rechts drehen 

Cursor-Up Schritt vorwärts 

STRG oder ALF Durch die „Code Rods" schalten 

Leertaste Dos ausgewählte „Code Päd" drehen 

M Ein magnetisches Päd plozieren 

X Ein „ExtendedCode Päd" plazieren 

Z Ein „Zipper Päd" plozieren 

STRGfSHIFF-fD Level neu starten 

Hardware-Voraussetzungen: 486DX33, 8 MB RAM, SVGA-Grofikkorte, Windows 95 

War Wind 




• 4'- i :. 



WorCroft 2 und die Folgen: SSI präsentiert ein Echtzeit-Strategiespiel, das spielerisch und optisch ex 
trem an Blizzards Nummer l-Hlt erinnert. Darüber hinaus bietet das Programm die Möglichkeit, 
„freischaffende" Super-Helden anzuwerben. Außerdem In der endgültigen Version dabei: SVGA- 
Grofik, Netzwerk-Modus, sieben Szenarien, vier verschiedene Rossen, 30 Missionen. 
Da dieses Echtzeit-Strategiespiel bedeutend mehr Möglichkelten bietet als sein direkter Konkurrent 
WorCraft 2, bedarf es einer gewissen Einarbeitungszeit. Lesen Sie deshalb die Datei READMETXT im 
War Wind-Verzeichnis zunächst aufmerksam durch. 

Hardware-Voraussetzungen: Pentium 60, 16 MB RAM, SVGA-Grafikkarte (I MB VRAM), Windows 95 
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Fl Manager 96 Version 1.12 

Keine Cover-CD-ROM ohne Sugfix zum F I Monoger 9 6 von Sollwaie 2000. Was wird diesmal 
nachgerelchl? Wenn Ihre Fahrer bei den WM-Löufen vordere Plölze belegen, legen sich die In- 
genieure erheblich i^ehr ins Zeug. Obendrein steigt nun im Erfolgsfalle - wie es sich gehört - 
die Motivation des gesamten Rennstall-Teams. 

Clvlllzatlon 2 Version 2.41 

Probleme mit der Aulo Siede! Funktion von (Ivilizotion 2? Jetzt nicht mehr: Der Bugfix mit der 
Version 2.41 behebt diesen und eine Reihe weiterer (kleinerer) Fehler dieses Strategiespiels. 

Fiight: LlniimitiBd 
für Windows 95 fJpdale 

Falls beim Betrieb der Flugsimulation Fiight Unlimited unter Winoows 95 Grafikkarten-Prable- 
me aufgetreten sind, sollten Sie diesen DirectX 2.0-Treiber ausprobieren, der explizit vom Her- 
steller Looking Gloss zur Verfügung gestellt wurde. Der Treiber ersetzt die Version i.O, die ml) 
dem Original-Spiel ausgeliefert wurde. 



Conquest: of ttie i\lew World 
Version 1.19 

Dos Stralegiespiel aus dem Hause Interploy bekommt mit diesem Update eine nagelneue E- 
moil Funktion verpaßt. Des weiteren werden einige kleinere Bugs bereinigt. 

EF 2000 Exe-Update Version 2.4 

Die jüngste Version von DIDs Kampfflugzeug Simulation bringt zwor keine neuen Features, 
dofür werden mehrere Fehler entfernt, die sporodisth oufgetreten sind. Wenn Sie bereits den 
2.Ü2-Patch oder einen vorherigen Bugfix angewandt haben, empfiehlt sich der Einsatz der 
Version 2,4. 

EF BaOO-Updatie Version 2.4 

Dieses Ipdote erfüllt die gleiche Funktion wie dos Exe-Update, ist ober für eine frisch instal- 
lierte Version des EF 2000 gedocht. 

Wlzardry Bold Version 1.1a 

Wie nicht anders z u vermuten, werden Besitzer der Wizardry-Neuaulloge mit diesem Bugfix 
eine Reihe lästiger Mängel los, die der ausgelieferten Version anhoftelen. Zudem werden eini 
ge neue Optionen hinzugefügt. 




^icroFun 

.^fnterhaltungshard- und -Software 



kostsnios GesamtkatalDg 
anfordern 



MB 

Päl^ 4 MB 

PS2>16MB 
PS2 . 32 MB 
-64 MB 
- 4 MB EDO 
. 8 MB EDO 
16 MB EDO 
32 MB EDO 



PS2 
PS2 
PS2 
PS2- 

PS2. 

PC-Zubehör 

3.5" Dä5)(eHen!aufwe^k 
Bjg-Tower GeJiause 
NetzviFeddtarle NE 2Q0D kümpaäbel 
SIMM-Adapter 

Spannungswanäler 



CD-LaufwerHe 

■t-facJl !DE 
B-rach IDE 
8-(ach IDE 

8-tacfi IDE 
B-fach IDE 
B-(ach IDE 
8-fach IDE 
e-facfi IDE 
iO.fach IDE 

VGA'Karten 

Matrox Millenium 
Matrnx I^illertium 
ELSA Viclory 3D 
ELSA Viclory 3D 



Tagespreise erfragen 
'Festplatten 



Vcnos 402 
Ivlitsumi FX 800 
ACER 787 A 
Toshiba XU 5602B 
TEAC CD5BO02 
NEC CDR1400A 
Ptlllips PCA ezR 
SOr^Y CDLISII 
Pionieer DRA lOX 



Versand: 



Nikolaus-Otto-Str. 6 
85221 Dachau 



20,95 
60,95 
40,95 
65,95 
146,95 
302,95 

922,95 Matrox Millenium 2 MB 

44,95 Matrox Millenium 4 MB 

70,95 ELSA Viclory 3D 2 MB 

150,951 ELSA Viclory 3D 4MB 
308,951 ELSA Winner 1000 TRIO V 1 MB 
I ELSA Winnar 1 0DO TRIO V 2 tJlB 
4595; SPEA V7 Mirage P64 2 MB 

142^35 SPEA Mercory P64 VRAM 4 MB 
45.95 Milu Video 12 PD 1 MS 

32.95: Diamond Steatlh 30 20O0 2 MB 

5s!9S| ATI 3D X PRESSION 2 MB 

Phone: 08131/53 96 40 
Fax: 08131/53 96 41 



55.00 
172.00 
175.00 
153,00 
176,00 
189.00 
169.00 
172.00 
265,00 



465.95 
749,95 
335,95 
549.95 

99,95 
166,961 
150,961 
567,95 

75.95 
234,95 
249.95 



Western Digital -WO VB iDE 274.00 
Westerp Digiial i200 m FtJE 343.00 
Wastern Digital IGf«) MS LDE 368,00 
Wsstem Digital 2100 MB IDE 504,00 
Wsstern Digital 2W MB hje 542.00 
Seagate 51 27GA IJÜOMeiDE 309.00 
Seagate 32'I40A gloOMSi r^E 4 42,00 

Soundkarten 

Creative Soun(iSlaster16 Value IDE 162,95 

Crealivs SoundBlasler32 PnP 245.95 

Crealive SoundBlaster AWE32 PnP 348,95 

Orchid NuSound PnP 229,95 

Gravis Ullrasound PnP 227,95 

Terratec SoundSystem Maestro 16/96 S.E, 223,95 

Terratec SoundSystam Maestro 1 6/96 271 ,95 

Terratec SoundSystem Maestro 32/96 S B. 347,95 

T erratec G oundSystem Maeatro 32/06 449,95 

Wavo Table 

YAMAHA DB 50XG 199,95 

YAMAHA SW mXG 326,95 



CPU 

AMD DX4-100 
AMD 5x95 P75. 133 Mhz 
AMO 5»86 P75 
AMDSneePlOO 
Inlei PeotiulTi 1(X1 Mhz 
Inte] Pentium 120 Mhz 
Intel Pentium 133 Mhz 
Intel Pentium 150 Mhz 
Intel Pentium 168 l^lh^ 
Inlel Pentium 2G0 Mhz 
Intel Pentium PRO 200 Mhz 



59,95 
€4.95 
9«.« 
156.95 
229.96 
256,95 
375,96 
517, 9S 
712,95 
1037,95 
1037,96 



CD-Recorder 

wiMAHACrrRIOZ ii^.m-, 979,95 
Phtiilis CDZüOQ ^^sai.2yschc«lfi«i 999,95 
GEAHfi-*L^il-.;T«8iS(*-*, 119.95 

CD-Rali[inge _ a. Anfrage 



Streamer 

HP-Colerado Jumbo 3£0 115.95 

3,5 ■ QIC kompl. mil dl, HafitlbiJchEr 
urü dL SDllwDre. Ircl. gaekup Tür Win95 



BTX: Microfun# 



VorauskaEso 
Ausland 



10,00 DM 
5,00 DM 
ZO,00 DM 



Motherboard 

ASUS PSS-TS'^N i30HX 2£E K,B PipiireSursl Cache 
ASUS PS5-TVP-1 )30VK 256 KB PioMriHe BurslCaD'i« 
JW-um-Boatd Iriol 43(iFX 256 Pfiins-Bsifsi PeiK.LP- Ti-TOO 
iS5 &»inJ lfm *^J( PCI 2S6 KB PB-Caä« \na AMD äKAe P7S 

Boaiü Intel 43aFX PCl 2fA Kä PB-Cactie iitcl AMQ PTHD 
SEE eoHitl iDtetl PCI ?SG KB PB-Cache IncI Pentium IOC Mh2 

5SB Qoard Intel liSafX PCI 256 KB PS-Cache inci Pentium 120 Mhf 

Bo^td Intfil PCI 256 KB PB-Cache IncI PAntkim 133 Mhx 

585 Boaid Intel -taOFX PCI 266 KB PB-Cache tn&l P*tnllum 1&Ö Mhi 
5B5 &oatd irnel -laOFX PCI 25B KB PB-Caelie IncI Partium 1« Hhi 

Board Intel -ISDFX PCI 295 KS PB-Cache IncI Pentium 2tiü Mhi 

ftSUS P55-TVP-5 kB Pß-CachB Jn.;! Ptinll.,m 1 ÜB »hi 

ASUS F'SS-TVPc 25$ K& PB-Cacha ind Penttum 120 Mhi 

ASUS P55-TVPJ 13:VJ( 2ä6 KB ^B Cache änd Pentium 133 «hi 
ASUEP55-TW4433VX7S6KBPB-Cacic Jnei Pcnltum T50 Whi 
ASUS F>S5-TVP4 4nVX 2Se KB P&4Ciiciy Ind Penbum Nbz 
ASUS P55-TVW 256 KB PB-Cacne mcl Ponlimi 300 Mhi 

ASUS P55-T2P4N "ÜOHX 256 KB PB Cache 1n<d Psnt.um tOO Mhi 
ftSUS P55-T2P4M 4MHX KO PE CKha inct Penttum 120 «hi 
ASUS P55-T2P4N itMHX 2Sb KB PB-Ca^he incI Pentium 133 Whz 
ASUS P55-T2P4N «OHX 2&G KB Pe CaLhe mcl Pantium 150 Mhi 
ASUS P55-T2P4N 430HX 2&fi PB-Cache IncI Pentium 166 Mhi 
ASUS P55-T2 P4N 43DH>;.;55 K B PB-Cacho Inc I Pentlum_2ii.0-. Whg 



307.95 

207.95 I 

3*9.86 
4-27.S5 

573.95 

906,95 
1,2B1,95 

Qiaas 

545,85 
665.56 
B04.95 , 
999.95 
1 .373,95 
53T.9S 
562,95 

622.35 
1,016,95 



http://www.DV-Job.de 




Nicht nur am Wochenende: 

I Stellenangebote und -gesuche 

I FerienjobsA'i'aktika 

I Personalberatungen 

I Tips rund um Job & Bewerbung 

I schnell und kostengünstig 
für Stellenanbieter 



Fordern Sie die Mediadaten an. 

DV-Job.de Telefon (030) 393 89 13 
Alt-Moabit 92 Telefax (030) 399 51 88 
10559 Berlin e-mail info^dv-job.de 



Die zeitgemäße Form des Stellenmarkts 



http://wvi/w. 



Ob 

.de 
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Im Verzeichnis „LESER" der Cover CD-ROM finden Sie outh diesmal wieder zahlreiche selbstge- 
schriebene Programm!, die von PC Games Lesern In Nelmarbell erstellt wurden. In den unten on- 
gegebenen Verzeichnissen Finden Sie allebenötigten Progiammfiles. Bevor Sie eines dieser Spie- 
le, Utilities oder Cheolprogromme starten, lesen Sie bitte die zugehörige Bemerkung und die 
eventuell vorhandenen TXT- oder README-Flles oui CD-ROM. 



Dir Autor 


Typ 


Titel 


Bemerkung 


MI MeosPuul, 46509 Xanten 


Level 


WorCraft II 




2-11 Mart-Ändre Seekamp, 30449 Hannover 


Level 


WorCroilll 




3-11 SteioitUert, 1/328 Penkun 


Level 


WarCroltll 




4-11 Oliver Krzpiot, 22399 Hamburg 


Level 


WarCraftll 




S-11 PiiulSschlerJO(29Berln 


l«vel 


WarCrollil 




(-11 Xol-Torben Schwatz, 23542 Lübed< 


Level 


Dune II 




7-11 flawnDeske, 47979 Grefrath 


Level 


Descent 




B-11 lim Stilel, 7323; Weilheim 


Level 


C&C 




9-11 Robert HD!in, 01097 Dresden 


Level 


Worms ■ Reinforments 




10-11 Renole HnmernikA- 1220 Wien 


Level 


Siedler II 




11-11 Torben Lewek, 4'1536 Lünen 


Cheol 


Cyberlall 




12-11 Folker Fritz, 13507 Bedln 




__Sijger Brkks 


Jtrategie 


13-11 JeffMudebr,L-9ll12Fltelbrück 


Spiel 


Bunker Attadc 


Gesihicklidikeil 


14-11 Marco Riebe, 6780« Stohlberq 


Spiel 


Arokmid II 


Geschicklichkeit 


1511 Mus Ehling,4i414 Rhede 


Spiel 


Reflexion 


Geuhkkbhkeit 


16-11 Jörg Lenschke, 01796 Dw« 


Spiel 


Cobf Squofe 


Strotegie 


17-11 Treimcflhonios, 89335 Ichenhousen 


Spiel 


Kmxel 


Strategie 


18-11 MortI Saach, 03044 Cottbus 


Spiel 


Wor 


Strategie 


19-11 FlarionScsscr, 91336 Heroldsberg 


Spiel 


Pferderennen 




20-1 1 Christoph Schauer, 76327 Pllnztol 


Spiel 


3DSmcishboll 


Geschickikhkeil 



In den letzten Monoton fiatten wir zahlreiche Anfragen, ob die PC-Gomes-Lesersoftwore denn 
eine Art Quolitötskontrolle durchläuft, bevor sie oui CD-ROM veröffentlicht wird. Natürlich prü- 
fen wir jedes hier veröffentlichte Progromm ouf Tauglichkeit durch. Zum Beweis zwangen wir 
unseren Redakteur Rainer Rosshirt wieder, zu den wichtigsten Progrommen einen Kommentor 
abzugeben: 

Cyberia II Cheat 

Torben Lewek beseitigt mit diesem Cheotprogromm olle Schwierigkeiten mit „Cyberio 2". Zu- 
sätzlich können noch olle Missionen geladen werden. 

Super Bricks 

Volker Fritz hat die Klassiker der Computerspiele sehr genau studiert. Mit „Super Bricks" liefert 
er eine Variation von Joulder Dosh", die |edoch außer dem Spielprinyip nicht viel mit dem 
Vorbild zu tun hat. Ein originelles Spiel, zwar mit etwas magerer Grafik, aber durchdacht und 
mit hohem Suchtfoktor. 

Bunker Attack 

Ein kleines Geschickliclikeitsspiel von Jeff Mudeler. Ziel des Spiels ist es, dos Zentrum eines 
Bunkers zu zerstören. Dazu schwirrt recht unberechenbar ein Objekt über den Screen, das man 
mit etwas Phantasie als UFO bezeichnen kann. Auf Tostendruck wirft es eine Bombe ob. Mit viel 
Geschick kann man mehrere der begrenzt vorhandenen Bomben an dieselbe Stelle werfen, um 
sich seinen Weg zum Zentrum des Bunkers zu bahnen. Sieht grouenhott aus und hört sich noch 
schlimmer an. Wenn man seinen Widerwillen ober erst einmal überwunden hat, macht es wirk- 
lich Spaß. 

Araknoid II 

Von Morco Riebe kommt ein weilerer Vertreter der Gattung Spiel Marke „Mit dem Schläger ei- 
nen unschuldigen Boll im Spielfeld herumschubsen und olle Steinchen abräumen". Recht nett 
gemacht - zudem fördert es das logische Denken, well man immer die Flugbahn des Balles kl 
lometerlang vorberechnen muß, dank der Beziehung eines überaus lahmen Schlägers zu ei- 
nem durchaus flotten Boll. 

Reflexion 

Wer glaubt, gute Nerven zu hoben, sollte sich einmal an dem Spiel „Reflexion" von Markus Eh- 
llng versuchen. Eigentlich ist es nur ein simples „Ping-Pong Spiel" - allerdings steuert man vier 
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Schläger gleichzeitig und muß versuchen, den Ball solange wie möglich imSpielfeldzu halten. 
Tolle Idee, gut umgesetzt. Nur sollte das Spiel gleich mit Beruhigungstoblelten geliefert wer- 
den. 

Color Square 

Sollten Sie jetzt immer noch einen Rest Ihrer Nerven hoben, können Sie selbigen mit „Color 
Square" von Jörg Lenschke den Rest geben. Eigentlich klingt es auch hier ganz einlochl In die 
sem Windows-Spiel sollen Innerhalb eines Quadrates kleinere Quadrate dieselbe Farbe bekom- 
men. Zu bewerkstelligen ist dos. Indem man ein Quadrat onklickt - worauf es die Farbe önder:. 
Allerdings nicht olleine, sondern immer eine erschreckend große Anzohl benachbarter Quadra- 
te ebenso. Natürlich durchschaut man das System spätestens noch dem dritten libsuchlsanlall. 

Knoxel 

Auch hier diente ein Klassiker als Vorlage. Thomas Treimer setzte „Sokobon" um, nur daß hier 
LKWs in eine Fabrik geschoben werden sollen. Natürlich ist dos Gelände nicht bereit, dies auf 
einfachen Wege zuzulassen. Etwas sollen die grauen Zellen schon ins Rotieren kommen. Lo- 
benswert auch der beigefügte Editor. 

War 

Eineinfaches Sirotegiespiel, in dem Kampfeinheiten abwechselnd umheigeschoben werden. 
Der Computer ist ein ernstzunehmender Gegner. Trotz magerer Grafikist dem Spiel von Marti 
Rooch ein gewisser Unterhaltungswert nicht abzusprechen. 

Pferderennen 

Was soll man zu diesem Spiel noch sogen, außer daß es für Windows ist? Eigentlich sollte der 
Autor noch viel üben, da dos Spiel grafisch wirklich einiges zu wünschen übrig läßt. Ich habe es 
aber trotzdem hier aufgenommen, weil ich die Pferde (die allerdings wie eine Kreuzung aus 
Elch und Hamster aussehen) gor zu putzig finde. 

3D Smashbail 

Pinj Pong kennt jeder. Christoph Schouer hat es in die dritte Dimension verlegt. Die Spielstarke 
des Computergegners ist einstellbar, der 3D-Effekt kommt gut, ausgezeichnet spielbar, hohe 
Motivation, nette Idee. Was wollen Sie eigentlich noch? 



Vi/enn Sie sich selbst an unserer Einsende-Aktion beteiligen möchten, so kopieren Sie bitte Ihr 
selbstgeschriebenes Spiel/Level/Utility auf eine Diskette und füllen Sie den Einsendecoupon im 
Tips&TrIcks-Ieil aus. Wenn uns Ihr Programm gefällt, könnte es schon mit der nächsten PC Ga- 
me: veröffentlicht werden. Vergessen Sie bitte nicht, eine README-Dotei beizulegen, In der die 
Installation und die Bedienung Ihres Programms erklärt wird. Wir bitten Sie auch, dos begrenz- 
te Fassungsvermögen unserer CD-ROM zu berücksichtigen: Intros und Rendersequenten lossen 
ein Programm schnell über 10 MByte und mehr onwochsen. Lesereinsendungen, die mehrere 
MByte umfassen, können wir leider nur In Ausnohmefälfen berücksichtigen. 
Die Adresse für Ihre Programmeinsendungen ist: 

Computec Verlag 
Redaktion PC Games 
Kennwort: Programmeinsendungen 
Isarstr. 32-34 
90451 Nürnberg 
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Bedienungshinweise 



Wiewir In hn letzten Ausgaben immer wieder angekündigt haben, weiten w'r unsere Madem- 
spiel-Aktion auf verschiedene andere Spiele aus. Die im Menü befindlichen Spiele sind iediglich 
zur Anregung Ihrer Phantasie gedacht. Grundsätzlich ist jedes mademtougliche Spiel in dieser 
Rubrik denkbar. Wenn Sie sich an der Aktion beteiligen möchten, genügt es, den Cammand & 
Cantact-Caupon aus dem lips&Trick-Teil auszufüllen und an den 



Computec Verlag 
Kennwart ,Cammand & Cantact' 
Isarstraße 32-34 
90451 Nürnberg 

zu senden. Wenn Sie später nicht 
mehr an der Aktion teilnehmen 
möchten, bitten wir Sie, uns kurz 
schriftlich 2U benachrichtigen - Ihr 
Name wird dann umgehend aus 
der Liste gelöscht. 






Unsere Rubrik Kleinanzeigen ist in mehrere Unterpunkte aufgeteilt. Je nochdem, ob Sie Hardware, 
Saftware oder Sonstiges suchen, wählen Sie einlach die entsprechende Rubnli an. Auf Ihrer Suche 
noch dem gewünschten Artikel können Sie sich vom Anfang bis zum Ende durchklicken oder sich 
von der eingebauten Suthfunktion unterstutzen lassen. Suchen Sie beispielsweise noch einem Penti- 
um oder 486 er Prozessor, so genügt es, die Zeichenfolge „PENTIUM" bzw. „486" ols Suchstring 
einzugeben. Wenn die van Ihnen vorgegebene Zeichenfolge in einer Anzeige gefunden wurde, blöt- 
terl das Menüprogromni automatisch zum ersten pasenden Eintrag vor. Wollen Sie die Suche mit 
demselben Suchbegrif! fortsetzen, so klicken Sie einfoch erneut auf die Suchen Toste - andernfalls 
werden Sic oufgefordeit, einen neuen Begriff einzugeben. 




MUfuMiHMif Mut/KifMUft i . ttn^uitn 



Diese Rubrik verlügt 
über eine ähnliche Be- 
nutzeroberfläche wie die 
elektronischen Kleinan 
zeigen. In einem Tele- 
fon Tostenfeld können 
Sie einen Suchstring 
festlegen. Kommen Sie 
beispielsweise aus Nürn 
berg, so geben Sie die 
Vorwohl „0911" ein und 
Worten, bis dos PC Ga- 
mes-Menü Ihnen die possenden Eintröge herousfilteil Wir hoben die Liste der Teilnehmer übri- 
gens so organisiert, dofl Orte mit ähnlicher Postleitzahl noh beieinander stehen. Sollte für Ihre 
Vorwohl olso kein Teilnehmer vorhanden sein, so geben Sie als Suchstring einfach die vorgege- 
bene „0" an. Blättern Sie die liste durch und suchen Sie noch nahegelegenen Wohnorten. Eine 
ondere Möglichkeit wäre, nur den Anfang Ihrer Telefanvorwohl als Suchkriterium einzugeben, 
also beispielsweise „091". Damit wird dann zum ersten Eintrag aus Ihrem Großraum vor- 
geblätterl. 




Rhönstr. 9, 97422 Schweinfurt 
Zentrale: 097 21/189633 
Fax: 09721/189633 

BestBllannahmB: Mo-Sa: 1300-2200 Uhr 

Tel. 0177/24 75 910 T-OnItne: *B + E# 
Tel. 0177/24 75 911 EMAILM.GAMES@T'ONUNE.DE 




Com & Conq 2 79,90 \ 

Dungeon Keeper 69,90 

D-Info 3.0 29,90 

Azrael's Tears 59,90 

Baphomet's Fluch 77,90 

Bleifuß 2 49,90 

Crusadcr-Regret 67,90 

Daggerfall 69,90 

Dark Forces 2 79,90 

Diablo 79,90 

Fl Grand Prix 2' 79,90 

Gene Wars 79,90 

Hardüne 59,90 

Hugo 4 54,90 

Olympic Games 59,90 

Pax fmp^eria 2 77,90 

Road Rash 59,90 

Z 74,90 



Blood & Magic 


84,90 


Civilisation 2 


79,90 


Descent 2 Miss B. 


39,90 


DSA 3 


39,90 


Fl Manager 


74,90 


Kick Off 96 


39.90 


Links LS 


69,90 


Martini Racing 


29.90 


Master of Orion 2 


79,90 


Need for Speed SE 


59,90 


NHL' 97 


74,90 


Pandora Akte 


77,90 


Pliantasmagoria 2 


87,90 


Sega Rally 


69,90 


Siedler 2 


69,90 


Silent Hunter 


69,90 


Sonic CD 


54,90 


Syndicate Wars 


84,90 


Top Gun 


29.90 


Urban Runner 


69.90 


Virtua Figliter 


69,90 


Wiiig Cum. 4 


79,90 



... uni viele andere mehr ! 1 1 
! ! ! Preisliste kostenlos ! ! ! 



Versandkcsren : Nachnahme 10,- DM ^ nn. vcrkasse 6,- D^^ 
Ab 3U0,- DM versanck»ste.".f rei . Es gelten u.nsere AGB. 
Irrtümer u.nd Preisä.i«lei:ungeri vorbehalceri. 
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IISEI DEL|]([ vni y™» .„ 

diesen Monat finden Sie auf ^'1^ |U|| lUrilH II III 

einem Teil der Gesamtauflage wieder die Vollversi- ^ ^ ^| I 1 I 1 » 1 II |l| 

on eines Spieles, diesmal Ist es Kaiser deluxe. Letzten Monat gab es mit * ' w U I ■ 

unserer Slipstream 5000-Vollversion einige (angebliche) Verwechslungen. Irrtümlicherweise 
haben sich einige Leser das Heft mit Vollversion zugelegt, um später zu bemerken, daß gar keine zwei CD-ROMs 
vorne auf dem Heft aufgeklebt waren. Welche Ausgabe Sie sich zugelegt haben, erkennen Sie erstens am Preis, zwei- 
tens am Titelbedruck (nur wo eine Vollversion drauf ist, steht auch „Vollversion'^ drauf) und drittens an der nicht 
vorhandenen Demo-CD-ROM. Merke: wer sich das preisgünstigere Heft mit der Demo-CD kauft, hat keinen Anspruch 
auf die Vollversion von Kaiser deluxe. Wer sich für DM 1 9,80 die Vollversion zugelegt hat, hat Anspruch auf die 
Voilversion - nicht aber auf die Demo-CD-ROM. Da diese Problematik nun aufgeklärt sein sollte, wünschen wir 
Ihnen mit der Vollversion der Wirtschaftssimulation Kaiser deluxe viel Vergnügen. 




2270 ac'A I 
525 Tafci 



Bereits 1987 eroberte die Erst- 
Qusgobe »on „KAISER" den Saft- 
woremarkl und ovancierle 
s<hnellzumKulhpiel. Nun,8 Jah- 
re später, präsenlierl sich dieses 
Erfolgsspiel In völlig neuem Ge- 
wand. 



Korn (in fester Form) ist bei Kaiser Deluxe eines 
der wichtigsten Handelsgüter. 



Kämpfen Sie um die Kaiserkrone 
des „Heiligen Römischen Rei- 
ches"! Erwerben Sie lond, führen 
Sie Kriege, betreiben Sie Handel. 
Schöffen Sie Lebensroum für Ih- 
re Bürger, setzen Sie Steuern fest, 
gehen Sie Bündnisse ein! Bestim- 
men Sie, aul welche Art und Weise Sie Ihr Land aufbauen und inwieweit Sie sich eine Armee unler 
halten. Möglicherweise läßt sich sogar der Krieg mit seinen unschönen Folgen gänzlich vermeiden? 
Genauso können Sie nolürlich auch versuchen, die Geschichte nochzuvollziehen, wie beispielsweise 
den Aufbou des preutlischen Reiclies. 

Egal: wie auch Immer Sie spielen, bedenken Sie, doO ob jetzt das Wohl Ihres Volkes in Ihren Händen 
liegt. Ihr Erfolg Ist natürlich auch mollgeblich von Ihren „Mitstreitern", sprich Regenten der anderen 
Länder, abhängig. Bringt diplomatisches Feingespür Sie zum Ziel oder vielleicht doch die stärkste Ar- 
mee? KAISER erlaubt ihnen, unzählige unterschiedliche Wege zu beschreiten. Sie solllen jedenfalls 
versuchen, auf dos Geschehen soviel Einfilufl wie möglich zu nehmen, so doli wirklich SIE und Ihre 
Mitspieler den Spielablouf bestimmen und nicht der Computer. 



Hardwarevaraussetzungen 

486 Omi VGA, DOS 5.0, 5 MB RAM. Optional: SoundBlaster, AdLib, CD-Audio 

Die Installation 

KAISER wird von ihrer Festplatte gespielt. Legen Sie zur Installation die CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk 
ein, wechseln Sie durch Eingabe des Laufwerksbuchstaben dort hin ( z. B. D: <ENTER> ] und tippen 
Sie „INSTALI". Folgen Sie nun den Anweisungen der Installotionsroutine. Eswird auf der von Ihnen 
gewählten Festplatte ein Verzeichnis „KAISER" angelegt. Wechseln Sie durch Eingabe des Laufwerks- 
buchstoben ouf Ihre Festplatte (z. 
B. C: <ENTER> I und tippen Sie 
nun „CD KAISER" <ENTER>. 
Durch abermaliges Tippen von 
„KAISER" und <ENTER> wird das 
Spiel gestartet. Dos komplette 
Handbuch befindet sich auf der 
CD und wird, wie Immer, mit „AN- 
LEITUN" <ENTER> ongezeigt. 



Bitte beachten: Um Kaiser spielen 
zu können, benötigen Sie minde- 
stens 577K (590.848 Bytes) frei- 
en konventionellen Speicher. 




Mit steigendem Adelsrang wachsen die Paläste, 
die man als Landesherr zu bewohnen hat. 




Um aus dem mittelalterlichen Bayern eine blühende Landschaft zu machen. Diesmal ist olles nach Plan gelaufen: Eine Kaiserkrönung ist doch jedesmal 



bedarf es vieler Anstrengungen. 



ein feierlicher Augenblick. 
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Spielbarkeit 



Interview mit Julia n LeFay 



Manie und Kampf 



Tips von den Programmierern 



Interface 



DIE SCHRIFTEN DER WEISEN 




erade einmal zehn fest ange- 
stellte Programmierer und 
Spieldesigner treffen sich all 
iglicfi in den Büroräumen von Bethes- 
Soffworks. Dennoch konnte uns das 
eine Softwareliaus ein Spiel der Su- 
ative vorstellen: das RPG Dagger- 
Die Scfiriften der Weisen wendet 
sich an fast jeden Spielertypus, soll 
aber dennoch eingefleischte Rol- 
enspieler nicht enttäuschen. 
Schließlich warten diese seit knapp 
drei Jahren auf eine Fortsetzung des 
Knüllertitels The Eider Scrolls; Arena, 
das in informierten Kreisen mit Ultima 
Underworld in einem Atemzug genannt 
wird. 75 Mannjahre Ent" 
wicklungszeit, 100 Stun- 
den Mindestspielzeit, 
1 28 grundlegende 
Charaktereinteilungen, 
200 Ministories zusätz- 
ch zu der eigentlichen 
Geschichte, 5.000 Städ- 
te, 5.000 Dungeons, 



5.000 Tempel, Höfe oder Friedhöfe so- 
wie 70.000 Worte Text - die Program- 
mierer unter der Leitung von Julian Le- 
Fay haben die Erstellung einer eigenen 
virtuellen Welt inklusive einer komplet 
ten Infrastruktur nicht auf die leichte 
Schulter genommen. Bei unserem Be- 
such konnten wir einen wichtigen 
Grund für diesen Fleiß feststellen: Be- 
thesda Soflworks ist ansässig in Rock- 
ville, einem Vorort eines Vororts der oh- 
nehin langweiligen amerikanischen 
Hauptstadt Washington. Da die gesam- 
te Gegend lediglich aus Bürohäusern, 
Hotels und überbreifen Straßen besteht, 
bleibte inem Angestellten nur wenig 
Gelegenheit, seine Zeit anders als mit 
Arbeit zu verbringen. Auch sind die 
Büroräume von Bethesda Softworks 
derart verschachtelt, daß für das De- 
sign selbst kompliziertester Dungeons 
stets ein gutes Vorbild greifbar ist. Kurz 
vor Projektende herrschte natürlich eine 
hektische Atmosphäre in allen Berei- 
chen der Firma, dennoch nahmen sich 
C. S. Weaver, President of Bethesda, 
und die Game-Designer Zeit, uns ihr 
jüngstes Kind vorzuführen und Interna 
über die Entwicklung des Monsterpro- 
jekts zu offenboren. 




Harald Wagner 
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\ DAGGERFALL: DIE SCHRIFTEN DER WEISEN SPECIAL 

BHHHHHHlHHHHaBMn^^HHHK PREVIEW SEITE 4 

Ii ' Seif Monaten bereits spuken Gerüchte über Daggerfall; Die Schriften der Weisen durch die Zeitschriften, 

I,* doch frühestens im Oktober wird das Spiel erhältlich sein. Hier können Sie nachlesen, was bei unserem 

Besuch bei Bethesda Softworks in Erfahrung zu bringen war. 

^^^^^^^^^^^^m INTERFACE UND STEUERUNG SEITE 8 

Eigentlich ist ein Rollenspiel mit zehnseitigem Würfel und Papier doch erst so richtig schön. Wer den- 
noch auf Maussteuerung besteht, könnte mit Daggerfall das richtige Spiel gefunden haben: selten 
v/urde ein Rollenspiel kreiert, das einen derart leichten Zugang bietet. 

^^^^^^^^^^^^^^^H GRAFIK UND SOUND SEITE 9 

Wozu braucht ein Spiel mit VGA-Grafik Grafikobjekte, die mit den leistungsfähigsten Rechenmaschi- 
nen der Welt erstellt wurden? Was kann eine Rollenspiel-Graf ik-Engine mehr leisten als die herkömm- 
licher 3D-Actionspiele? Was heißt hier „echtes 3D"? 

^^^^^^^^^^^^^^^^m MAGIE UND KAMPF SEITE 1 O 

Grundgerüst eines jeden Rollenspiels ist der Kampf um Reichtum, Wissen und Leben. Daggerfall weist 
ein ausgefeiltes System auf, mit dem nicht nur Rollenspiel-Anfänger zu großen Kämpfern und Ma- 
giern werden können, sogar eigene Zaubersprüche lassen sich erschaffen. 

^^^H^^^H DIE GESCHICHTE VON DAGGERFALL SEITE 12 

Verschwörerische Hofmagier, verschwundene Zauberstäbe, politische Intrigen und ein spukender Kö- 
nig: Das Spiel muß mit seiner phantasievollen Hintergrundgeschichte nicht hinter dem Berg halten. 

^^^^^^^^^^^^^^^^^m TIPS UND TRICKS SEITE 1 3 



INTERVIEW JULIAN LEFAY 

SEITE 14 

Mister Julian „Eider Scrolls" LeFay plauderte mit uns mehrere 
Stunden lang darüber, was ein gutes Spiel ausmacht. 



BETHESDA SOFTWORKS 

SEITE 16 

Im deutschsprachigen Raum ist Bethesda Softworks kaum be 
könnt. Dennoch stammen hochkarätige Titel aus Rockville. 



Chefprogramnierer Julian LeFay und seine Mitarbeiter 
haben für Sie wertvolle Tips zusammengestellt, 
das Leben in Tamriel schöner und sicherer machen. 



ter r* 
die \ 
en. 




Daggerfall Special 3 



Daggerfall: Die Schriften der Weisen 



im Auftrag 
Herrn 





Vor knapp drei Jahren prä- 
sentierte Bethesda Soft- 
works mit The Eider Scrolls: 
Arena ein Rollenspiel wahr- 
haft epischen Ausmaßes: 40 
Spielstunden, 400 Städte 
und 2.S00 magische Gegen- 
stände sprengten so man- 
che Vorstellungskraft. Mit 
dem Nachfolgetitel Dagger- 
fall: Die Schriften der Wei- 
sen will sich Bethesda Sof t- 
works nun ein weiteres Mal 
den Titel des umfangreich- 
sten Rollenspiels sichern. 

Tosend schlagen die dun- 
klen Wellen auf das kleine 
Holzbcxjt ein. Der Regen 
läßt kaum einen Lichfstrahl zum 
Kapitän durch, er muß sich auf 
sein Gefühl verlassen. Irgendwo 
in nördlicher Richtung liegt die 
Stadt Daggerfall, wo er für sei- 
nen Kaiser einen Auftrag zu er- 
ledigen hat. Plötzlich lassen sich 
Konturen erkennen, ein 
schwarzes Etwas direkt vor dem 
Boot. Der Kapitän wird ins 
Wasser geworfen und muß mit 
ansehen, wie sein Boot von der 
Dunkelheit verschluckt wird. Viel 
Zeit zum Trauern bleibt jedoch 
nicht, da die gnadenlosen Wel- 
len ihn mit aller Gewalt gegen 
eine Klippe schleudern. Kurz 
bevor er in Ohnmacht fällt, 
sieht er die kleine Höhle in der 
Wand und reitet sich hinein. 

Klassenunterschiede 

Der Rollenspieler wird zu Be- 
ginn des Spiels von dem Kaiser 
Uriel Septim VII. von Tamriel 
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Jeder Landstrich im Kaiserreich Tamriel hat seine eigenen Graliksets. Hier 
ist ein einsam gelegener Wüstenpalast zu bewundern. 



Nach durchrittener Nacht kommt einem SchloB Daggerlall wie eine Fata Mor- 
gain vor. Hinter den tristen Mauern verbirgt sich so manches Geheimnis. 



beauftragt, in dem Stadtstaat 
Daggerfall nach dem Rechten 
zu schauen. Da dort der jüngst 
verstorbene König Lysandus 
nöchtens durch die Straßen 
spukt und mit einer Horde wil- 
der Teufel noch Roche schreit 
und Zivilisten mordet, macht 
sich Unruhe unter der Bevölke- 
rung breit. Lysandus war ein 
guter Freund des Kaisers, der 
Spieler soll daher seiner Seele 
Ruhe geben und nebenbei ei- 
nen geheimnisvollen und an- 
geblich völlig unwichtigen Brief 
vernichten. Da der Seeweg die 
weitaus schnellste Verbindung 
zu Daggerfall bietet und darü- 
ber hinaus relativ sicher ist, ent- 
scheidet sich der Spieler für ein 
Boot als Transportmittel - mit 
den oben erwöhnten Folgen. 
Glücklicherweise erweist sich 
die Höhle als weitaus geräumi- 
ger als zuerst angenommen, 
und so begibt man sich in dos 
verschlungene Höhlensystem, 
um einen Ausgang zu suchen. 
Wie so viele Dungeons in Tam- 



riel ist auch dieser nicht unbe- 
wohnt; Bären, Ratten und Fle- 
dermäuse freuen sich über die 
unverhoffte Nahrungsquelle. 
Viele Meilen entfernt von dem 
Dungeon befindet sich Dagger- 
fall, eine große, blühende Stadt 
mit wohlhabenden Einwohnern 
und einem großzügig ausge- 
statteten Königshof. Hier sollte 
man sich unbedingt in dos 
Schloß begeben, da der oben 
erwähnte Brief die Beziehungen 
zwischen Kaiserreich und Dag- 
ger-foll erheblich belastet, darf 
man als Abgesandter des Kai- 
sers jedoch nicht auf einen 
freundlichen Empfang hoffen. 
Nun erst beginnt dos Rollen- 
spiel Daggerfall: Die Schriften 
der V/eisen so richtig: man hat 
nichts zu tun. 

Ahnherr des Privateer 

So sehr man sich auch in den 
Provinzen Tomriels umsieht und 
die Passanten befragt, man be- 
kommt aufier vagen Gerüchten 



nichts zu hören. Und da man 
nichts Definitives weiß, kann 
man nichts Produktives mit sich 
anfangen. In dieser Zeit gibt ei- 
nem dos Spiel Gelegenheit, sich 
noch Herzenslust umzusehen 
und erste Abenteuer zu beste 
hen. Zwar ist man ein weithin 
unbekannter Abenteurer, einige 
Gilden hoben aber dennoch die 
eine oder andere Aufgabe, mit 
der man sein Guthaben er- 
höhen und seinen Ruf verbes- 
sern kann. Nach einigen Wo- 
chen erhält man einen Brief, der 
den Spieler zu einem Treffen mit 
Lady Brisienno einlädt. Die Ab- 
gesandte des Kaisers gibt dem 
Spieler weitere Informationen 
und erste Instruktionen. 
Daggerfall: Die Schriften der 
Weisen macht dem Spieler 
vor, er würde sich völlig frei in 
einer sich kontinuierlich ent- 
wickelnden Welt bewegen. 
Tatsächlich teilt sich dos Spiel 
in Missionen auf, die man je 
doch teilweise gleichzeitig in 
Angriff nehmen kann. Die ei- 



gentliche Story besteht aus 22 
Missionen in sechs Storylines, 
hinzu kommen viele hundert, 
teils zufällig generierte Missio- 
nen, die man zum Uberleben 
in dieser Welt braucht. Wann 
man welche Mission beginnt 
oder man sich überhaupt an 
der Hauptstory beteiligt, 
bleibt dem Spieler überlassen. 
Wenn man es bevorzugt, sein 
Leben als Raubritter zu fristen, 
ist dies ebenso möglich wie ei- 
ne Karriere als Taschendieb, 
Mörder, Kammerjäger oder 
Zauberer. Egal, wie man sich 
entscheidet, dos Ziel eines je- 
den Rollenspielers ist dos Meh- 
ren von Ruhm, Geld und Aus- 
rüstung. 

Genossenschaften 

Ein wesentlicher Aspekt von 
Daggerfall sind die sogenann- 
ten Gilden. Dabei handelt es 
sich um Vereinigungen oder 
Genossenschaften bestimmter 
Berufsgruppen, die so manche 




Große Bauernhöfe unterhalten öfters auch eine Schmiede oder einen kleinen 
Gemischtwarenladen - teuer, aber immerhin gut sortiert. 



in regnerischen Gebieten heilt so manche Krankheit langsomer, andererseits 
schadet das Wetter nicht so sehr der Kondition wie brennende Wüstensonne. 



Daggerfall Special 5 



Nur in Wüstengebieten sind Hexenhöuser so leicht zu entdecken. In Waldge- 
bieten kann man sich bei der Suche durchaus verlaufen. 



Wie Politik und Wetter werden auch die Tageszeiten ansprechend simuliert. Der 
Sonnenunlergang in gemöfligten Gebieten gehört zu den schönsten Effekten. 



Vorteile mit sich bringen. 
Schließlich ist man nur als 
Mitglied einer solchen Gruppe 
berechtigt, spezielle Dienstlei- 
stungen zu beanspruchen und 
mit anspruchsvollen Missionen 
seinen Konfosfand aufzubes- 
sern. So bietet die Diebesgilde 
beispielsweise Trainingsein- 
heiten an, mit denen man sei- 
ne Fähigkeifen im Führen be- 
stimmter Waffen verbessern 
kann. Die Reparatur von eige- 
nen Waffen ist beim Gilden- 
schmied einer Kämpfergilde 
für Mitglieder billiger als beim 
öffentlichen Schmied. Andere 
Gilden, wie etwa die Magier- 
gilde oder die Dunkle Brüder- 
schaff, bieten ähnliche Dienst- 
leisfungen. Darüber hinaus 
finden sich an wenigen, ver- 
lassenen Orten achf verschie- 
dene Tempelgemeinschaffen, 
die für nahezu jeden Bedarf 



Trainingseinheiten anbieten 
und darüber hinaus die Gele- 
genheit bieten, mächtige 
Halbgötter, Daedras genannt, 
zu beschwören. Wem auch 
das nicht reicht', der findet 
vielleicht in den unzähligen 
Ritterorden die richtige Heim- 
statt, allerdings stehen dort 
nur Missionen im Angebot. 

Zeit heilt 
alle Wanden 

Ist man Mitglied einer Gilde, 
sollte man versuchen, in der 
Hierarchie aufzusteigen. Man 
beginnt auf der untersten von 
insgesamt 10 Hierarchie-Ebe- 
nen, als absoluter Niemand. 
Erst auf den höheren Ebenen 
erhält man Zugang zu den 
verschiedenen Zauberern, ver- 
billigten Dienstleistungen, ko- 
stenlosen Häuser oder den 



Karten reicher Dungeons. Um 
in einer Gilde aufzusteigen, 
muß man einerseits bestimmte 
Fähigkeiten trainiert haben, 
andererseits sollte man einen 
guten Ruf in der Gemeinschaft 
genießen. Der Ruf ist eine sehr 
wesentliche Eigenheit von 
Daggerfall. Bei jeder Person, 
bei jedem Volk und jeder 
Gruppe genießt man einen 
ganz individuellen Ruf. So 
kann man zwar in Wayrest ein 
bewunderter Volksheld sein, 
bei den Bewohnern eines an- 
deren Landes jedoch als Ver 
brecher verachtet werden. 
Gleichzeitig kann man von ei- 
nem Ritterorden in dem anson- 
sten wohlgesinnten Wayrest 
völlig ignoriert werden, z. B. 
nachdem man einige Aufträge 
erfolglos beendet hat. Glückli- 
cherweise heilt die Zeit Wun- 
den, jeden Monat nähern sich 
die Reputationspunkfe der Null 
an (andererseits geht auf diese 
Weise natürlich auch der beste 
Ruf irgendwann flöten). 

Die Karriere 
eines Charakters 

Ein weiterer wichtiger Punkt 
bei Daggerfall: Die Schriften 
der Weisen ist der Aufstieg in 
den einzelnen Klassenleveln. 
Zu Beginn des Spiels entschei- 
det man sich, ob man als 
Krieger, Magier, Dieb etc. 
durch das Leben gehen will, 
allerdings fängt man stets bei 



Level Null an. Hat man im 
Lauf der Zeit Erfahrungen ge- 
sammelt, steigt man einen 
Klassenlevel auf: quasi als Bo- 
nus erhält man Punkte, die 
man auf seine Eigenschaften 
(Stärke, Daggerfall Ausdauer 
etc.) verteilen kann. Während 
bei bisherigen Rollenspielen 
jede gemachte Erfahrung 
zählt, werden bei Daggerfall 
nur die für die Klasse wichti- 
gen Erfahrungen betrachtet. 
Betätigt sich ein Dieb erfolg- 
reich als Taschendieb, ist dies 
für seine Karriere förderlicher 
als das Erschlagen eines Dra 
chen. Wird er bei einem Ein- 
bruch geschnappt und einge- 
kerkert, bringt ihm das zwar 
keine Erfahrungspunkfe, in 
der Diebesgilde genießt man 
aber plötzlich einen höheren 
Ruf. Durch d iese Vielschichtig- 
keit des Spiels macht es auch 
wenig Sinn, ständig den 
Spielstand abzuspeichern und 
bei jedem Mißgeschick neu 
anzufangen. Natürlich sind 
Savegames vor jedem lebens- 
bedrohenden Einsatz sinnvoll, 
den gesamten Umfang des 
Spiels und einen nennenswer- 
ten Gewinn an Spielspaß er- 
langt man jedoch nur, wenn 
man eigene Fehler akzeptiert. 

Hilfreiche 
Assistenten 

Die Vielzahl an Missionen, die 
teilweise gleichzeitig in Angriff 



Die Lakcilisierung 

Mit Daggerfall steht uns die umfangreichste Lokalisierung für den deut- 
schen Markt bevor; ganze 250.000 Wörter mußten übersetzt werden. 
Für Daggerfall wurde eine spezielle Gesprächsform unter den Charakte- 
ren gewählt. Hochwohlgeborene Charaktere benutzen für die Kommu- 
nikation also das Altdeutsche, während niedere Kasten wie etwa Diebe 
und Mörder altes Umgangsdeutsch sprechen. Die konkreten Dialoge 
werden darüber hinaus durch die Gesinnung der einzelnen Charaktere 
bestimmt, da es gute, böse und neutrale Diebe geben kann. 
Der Gesprächsinhalt variiert mit den einzelnen Missionen, d. h. Ge- 
spräche, die während einer bestimmten Mission geführt werden, haben 
besondere Inhalte und beziehen sich auf aufgabenbedingte Hinweise. 
Dies geht sogar so weit, daß manche Hinweise nur zu bestimmten Ta- 
geszeiten erlangt werden können. 

Für die deutsche Version von Daggerfall wurden auch die Namen aller 
Feiertage eingedeutscht, die den Spielablauf entscheidend beeinflussen 
können. 
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Die Dungeons können mit versteck- 
ten Fallen zum Wahnsinn treiben. 

genommen werden müssen, 
lassen den Spieler schnell den 
Uberblick verlieren. Damit man 
nicht gänzlich im Regen steht, 
hat sich Bethesda Sofr/zorks das 
sogenannte Logbuch einfallen 
lassen. Hierbei handelt es sich 
um eine Liste, in der automa- 
tisch die wesentlichen Punkte ei- 
ner jeden Mission festgehalten 
werden. Wurde ein Auftrag er- 
ledigt oder ein eventuelles Zeitli- 
mit überschritten, werden die 
Einträge automatisch gelöscht, 
für ein Minimum an Ubersicht 
wurde also gesorgt. Raum für 
eigene Notizen ist bei Dogger 
fall nicht die private Schreib- 
tischunterl«ge oder das Kurz- 
zeitgedächtnis, die Software 
hält für diesen Zweck ein eige- 
nes Notizbuch bereit. Das be- 
liebte und in den meisten Spie- 
len etablierte Beschriften von 
Karten ist bei Daggerfall: Die 
Schriften der Weisen weggefal- 
len - ein Resultat der dreidimen 
sionalen Automaps. Insgesamt 
wurden drei Kartentypen imple- 
mentiert, jeweils eine für einen 
speziellen Verwendungszweck. 
Zum Reisen verwendet man die 
Landkarte, die alle Städte und 
alle bisher bekannten Dungeons 
und Tempel anzeigt. Ein einzi- 
ger Mausklick genügt, schon 
wandert man innerhalb weni- 
ger Sekunden zum gewünsch- 
ten Reiseziel. Bei manueller 
Spielweise würde man für das 
Durchlaufen von Tamriel viele 
Stunden Echtzeit veranschlagen 
müssen. Der zweite Kartentyp 
sind die Stadtpläne, in denen 




Mit den vielen lausend Bewohnern des Reiches Tamriel kann man sich unterhalten. Großes Allgemeinwissen sollte 
man van Dorlbewohnern jedoch nicht erwarten, Städler sind besser unterrichlel. 

Gebäude und Wege der aktuel 
len Stadt eingezeichnet sind. 
Fragt man einen Einwohner 
nach einem bestimmten Gebäu- 
de (z. B. die nächste Kneipe), 
wird er auf der Karte das ent- 
sprechende Haus kennzeich- 
nen. Der wichtigste Kartentyp 
sind die Dungeon-Maps, die 
den Aufenthaltsort des Spielers 
dreidimensional darstellen. 
Nicht nur Dungeons, auch Häu- 
ser werden räumlich angezeigt, 
das Modell ist dabei dreh-, 
schwenk- und zoombar. 




In einem Gasthof kann man ein Zimmer mieten, um seine Sachen unterzustel- 
len. Bei Banken lassen sich zu diesem Zweck sogar Häuser und Schiffe kaufen. 



Zahlenspielereien 

Daggerfall: Die Schriften der 
Weisen präsentiert sich als 
stimmungsvolles Rollenspiel, 
das nicht nur durch seine 
Größe besticht. Obwohl die 
Programmierer ganz bewußt 
ein traditionelles Rollenspiel 
entworfen und einen wagemu- 
tigen Helden in eine mittelalter- 
liche Welt mit Drachen und 
Orks gesetzt haben, hat das 
Spiel wenig mit den herkömmli- 
chen Vertretern des Genres zu 
tun. Vergleichbar ist Daggerfall 
mit Arena oder Ultima Under- 
World, auch hier wurde eine 
gute 3D-Grafik mit den arith- 
metischen Regeln traditioneller 
Rollenspiele verknüpft. In Dag- 



gerfall braucht man sich um Er- 
fahrungspunkte etc. nicht zu 
kümmern - langes Spielen 
genügt vollkommen, um die 
Voraussetzungen für bestimmte 
Auftröge zu erlangen. Wer 
nicht darauf verzichten möchte, 
kann sich mit diesem Rollen- 
spiel aber auch auf Zahlenorgi- 
en einlassen: jedes Objekt hat 
Spellpoints, Hitpoints, Damage- 
points etc., mit denen ein erfah- 
rener Rollenspieler wahrlich 
schauderhafte Rechnereien 
durchführen kann. Das Pro- 
gramm führt die Berechnungen 
aus, zeigt dies dem Spieler 
aber nicht. Mit Daggerfall wer- 
den die Erwartungen der mei- 
sten Rollenspieler wohl gestillt 
werden, das Spiel ist eine über 
aus solide Arbeit und sorgt für 
monatelangen Spielspaß. Sollte 



man sich mit Daggerfall lang- 
weilen, dürfte dies daran lie; 
gen, daß man sich nicht inten- 
siv genug in der Welt von Tam- 
riel umsieht - Abenteuer warten 
allerorten. Und dennoch gibt es 
Kritikpunkte: die VGA-Grafik 
wirkt nicht eben zeitgemäß, 
und eine Sprachausgabe hätte 
dem Spiel ebenfalls nicht ge- 
schadet. Wer darauf verzichten 
kann, darf sich auf den für En- 
de Oktober dieses Jahres er- 
warteten Erscheinungstermin 
freuen. 



RELEASE 



EEitre 



Bolfenspief] 
"eethe^da San.\ 

OktabEr 199E \ 



Hersteller 



VEROFFEIVTUCHU/VG 



Daggerfall Special 7 



SPECIALI 



Interface und Steuerung 

Wer die Wahl hat,,. 



Bethesda hat sich viel Mühe gegeben, ein Rollenspiel oh- 
ne die typischen Handicaps dieses Genres zu gestalten. 
Vor allem im Kampf modus, der im Hintergrund auf den 
üblichen Zahlenspielereien basiert, wähnt man sich 
schnell in einem 3D-Actionspiel. 



Bethesda Sofh//orks hat mit 
Spielen wie z. B. Termina- 
tor: Future Shock bereits 
reichlich Erfahrung mit 3D- 
Actionspielen sammeln können. 
Da auch Daggerfall: Die Schrif- 
ten der Weisen auf der glei- 
chen, XnGine genannten Gra- 
fik-Engine basiert, gestaltet sich 
das Laufen, Kämpfen und Han- 
tieren so einfach wie in ver- 
gleichsweise schlichten Action- 
spielen. Auch an anderen Stel- 
len profitiert Daggerfall von 
dieser Software: So ist es den 
Dungeon-Designern möglich 
gewesen, mehrstöckige ver- 
schlungene Dungeons und Ge- 
bäude zu entwerfen und gleich- 
zeitig dem Spieler mit der dreh- 
und schwenkbaren Automap ei 
nen größtmöglichen Überblick 
zu gewährleisten. 
Daggerfall überläßt dem Spie- 
ler die Wahl, aus zwei Steue- 
rungsmodi zu wählen: dem cur 
sorbasierten und dem sichtba- 
sierten Interface. Das cursorba- 
sierte Interface, bekannt aus 
Spielen wie System Shock oder 
Ultima Underworld, zeigt stets 
einen Mauscursor auf dem Bild- 
schirm. Per linkem Mausklick 
kann man damit Objekte auf 




dem Bildsch irm manipulieren, 
ein rechter Klick schwingt die 
Waffe. Bewegt man den Cursor 
an den Bildschirmrand, ver- 
wandelt er sich in einen Rich- 
tungspfeil, die Spielperson läßt 
sich steuern. Das sichtgesteuerte 
Interface ähnelt der Steuerung 
aus Terminator: Future Shock. 
Mit der Maus bestimmt man die 
Blickrichtung (links, rechts sowie 
oben und unten), mit der Tasta- 
tur bewegt man seine Figur. 
Manipuliert werden in diesem 
Modus nur Objekte, die sich in 
der Mitte des Bildschirms befin- 
den, ein rechter Mausklick 
schwingt die Waffe aber weiter 
hin über den ganzen Schirm. 
Um an die Iconleiste zu gelan- 
gen, muß man erst mit der Ent 
er Taste den Mauscursor akti- 
vieren, in dieser Zeit ist die 
Maus nicht zum Steuern zu ge 
brauchen. 



DER 5PIELBILDSCHIRIVI 

■ 1 Charakterblatt 

■ 2 Gesundheit 

■ 3 Ausdauer 

■ 4 Magicka 

■ 5 Optionenmenü 

■ 6 Offnet das Buch aller verfügbaren Zaubersprüche 

■ 7 Zeigt das Inventar der magischen Gegenstände 

■ 8 Interaktionsmodus: 

Stehlen, Benutzen, Untersuchen oder Sprechen 

■ 9 Transportmodus: 

Laufen, Reiten, Wagenfahren 

■ 10 Offnet den Inventarbildschirm 

■ 1 1 Zeigt die gerade aktuelle Automap (Stadt- oder 

Dungeonkarte) oder die Landkarte 

■ 12 Aktuelle Waffe zum Kampf vorbereiten 

■ 1 3 Offnet das Rasten-Menü 

■ 14 Kompaß mit eingebauter Uhr 




Die Automap bietet 2D- oder SD- 
Ansicht des Gebäudes oder Dunge- 
ons. Zusätzlich läfit sich dos Modell 
verschieben, drehen und zoomen. 



Klasse 

Level 
Guthaben 
Ausdauer 

GesuncJheit 
Beladung 

Logbuch 
Notizbuch 



CHARAKTERBLATT 

Rasse Erfahrung Liste der besonderen Fähigkeilen 




p Stärke 
L_ Intelligenz 

— Willenskraft 
Beweglichkeit 

Ausdauer 
Persönlichkeit 

Geschwin- 
digkeit 

Glück 
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Grafik und Sound 




läßt 



grüßen 

Tamriel ist mit über 80.000 Quadratkilometern Fläche 
größer als Bayern. Die ganze Fläche ist begehbar, mit Tex- 
turen belegt und teilweise sogar mehrstöckig. Verständ- 
lich, dai) Bethesda Softworks die letzten drei Jahre der 
Entwicklung von Daggerfall hauptsächlich der Erstellung ei- 
ner leistungsfähigen Grafik-Engine widmete. 



Dabei ist die sogenannte 
XnGine herausgekom- 
men: eine 3D-Engine, 
die mit Terminator: Future 
Shock ihre erste Feuerprobe be- 
stand und seitdem ständig ver- 
bessert wurde. Für Daggerfall: 
Die Schriften der Weisen wurde 
nur ein Teil der möglichen 
Fähigkeiten verwendet. Do die 
Arbeiten zu dem Spiel bereits 
vor Jahren begannen und 
Super-VGA-Grafik nicht zum 
Standard gehörte, präsentiert 
sich das Rollenspiel komplett in 
VGA. Damit der Spieler den- 
noch nicht von riesigen Pixeln 
belästigt wird, wurden die Gra- 
fiken aller bewegter Objekte 
auf Grafikrechnern gerendert. 
Dazu gehören Personen und 
Monster, aber auch die eige- 
nen, im Bildschirmvordergrund 
sichtbaren Waffen. Darüber 
hinaus arbeitet XnGine mit 
Real-Light Sourcing, der Lich- 
teinfall auf jedes Objekt wird 
also ständig neu berechnet. 
Atemberaubende Effekte sind 
die Folge, zum Beispiel wenn 
ein magischer Blitz durch die 
Gänge eines Dungeons fliegt. 
Das Resultat dieses für Rollen- 
spiele ungewöhnlichen Auf- 
wands ist eine Grafik, die erst 
bei näherem Hinsehen als Stan- 
dard-VGA zu identifizieren ist - 
nur an den Objekträndern sind 
einzelne Pixel und Stufen zu er- 



kennen. Ein Anti-Aliasing hätte 
dies zwar vermeiden können, 
die Rechenpower der meisten 
Computer aber überfordert. 
Durch den Verzicht auf HiRes- 
Grafiken läuft Daggerfall im- 
merhin auch auf 486ern mit 8 
MByte RAM, die Grafiken be- 
wegen sich flüssig über den 
Bildsch irm und das Spiel rea- 
giert prompt auf Mausklicks. 
Von insgesamt 1 6 MByte RAM 
wird das Spiel nochmals deut- 
lich beschleunigt, da in diesem 
Fall der virtuelle Speicherma- 
nager nicht mehr auf die Fest- 
platte zugreifen muß. 

Virtual Reality 

Für Rollenspieler, die in der vir- 
tuellen Welt Daggerfall wirk- 
lich verlorengehen wollen, 
wurde sogar Unterstützung für 
die 3D-Brillen Virtual l/O und 
Forte VFXl eingeplant. Ob 
diese Geräte auch in der end- 
gültigen Version enthalten sein 
werden, stand zum Redakti 
onsschluß noch nicht fest. Bei 
über 1 00 Stunden Spiel ist die- 
se Art der visuellen Ausgabe 
nicht eben schonend für die 
Augen - die Entscheidung über 
den Einsatz wird aus ergono- 
mischen Gründen gefällt, Xn- 
Gine sieht den Einsatz der VR- 
Brillen von vornherein vor. 
Auch akustisch wird dem Spie- 



GEGEIMLIBERSTELLUIMG 




Ein Necromancer ist nicht eben ein 
angenehmer Zeitgenosse - nicht 
eirmal ein Gesicht kann er vor- 





Eine Wergeslalt zu werden, muß 
in Daggerfall nicht immer unbeab- 
sichtigt sein. Neben den optischen 
Vorteilen erhält man auch körper- 
liche Überlegenheit. 





r ■■ 




Besonderer Stolz des Daggerfall-Teoms sind die zahlreichen phantasievol- 
len Monster, für die eigens der Graf* iker Donald Nalezyty abgestellt wur- 
de: „Bitte erst bewundern, dann bekämpfen." 



lerso einiges geboten. Neben 
dem miltelalterlich anmutenden 
Soundtrack (komplett in Gene- 
ral Midi) sorgen vor allem die 
Klangeffekte für Atmosphäre. 
Auf Stereo-Systemen lassen sich 
Richtung und Entfernung von 
Gegnern abschätzen, die noch 



längst nicht im Blickfeld des 
Spielers aufgetaucht sind. Da- 
durch sinkt die Chance, daß ei- 
nem während eines Kampfes 
ein weiterer Gegner in den 
Rücken fällt - Vorausgesetz das 
Kampfgetümmel übertönt nicht 
dessen Schritte. 
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An vielen lauschigen Plötzen finden sich machtvolle Zauberer, die ihre Dien- 
ste feilbieten. Doch nur die Besten werden vorgelassen. 



Der Kampf hoch zu Roß bringt zahlreiche Vorteile, da man ober ständig noch 
unten sehen mufl, verliert man schnell die Orientierung. 



Magie und Kampf 





Mit den Assistenten von 
Windows 95 ist es salon- 
fähig geworden, den Com- 
puterbenutzer nicht direkt 
noch seinem Willen zu 
fragen, sondern mittels 
Fragen und Antwor- 
ten das gewünschte 
Ziel des Users zu 
ermitteln. 

Erfreulicherweise 
findet diese 
Technik lang- 
sam Eingang in 
den Spielebe- 
reich. Auch Be- 
thesda Softworks 
verwendet diese 
Technik bei der 
Erstellung des eigenen Spie- 
harakters. Um magische 
üche oder Gegenstände 
erstellen, bedient man 
h der Methode, aus ei- 
ner Liste diverse Effekte 
auszuwählen. 

CharacterMaker 

Der von Arena bekannte 
CharacterMaker findet 



auch in Daggerfall Wiederver- 
wendung. Anhand von zehn 
Fragen, die anfangs zu beant 
Worten sind, bestimmt die Soft- 
ware die vermeintlich passende 
Charakterklasse. Aus der drei 
Grundklassen Magier, Krieger 
und Dieb wird eine von 18 Zwi- 
schenklassen generiert, die be- 
stimmte Fähigkeiten festlegt. Ein 
Ranger kann beispielsweise 
schwimmen und gut mit Axt 
und Langschwert umgehen. Ein 
Battlemage kann zwar mit den 
selben Waffen umgehen, an- 
statt schwimmen zu können, hat 
er jedoch magische Fähigkei- 
ten. Um die Auswahl noch zu 
vergrößern, kann der Spieler 
anschließend aus einer von ins- 
gesamt acht Rassen wählen, je- 
de mit eigenen Eigenschoften 
betreffend Stärke, Intelligenz, 
Willenskraft, Persönlichkeit oder 
Glück 

Jeder Kampf, jeder erfolgreiche 
Zauberspruch, jede geöffnete 
Tür, jede Unterhaltung mit wich- 
tigen Personen im Level bringt 
dem Spieler Erfahrungspunkte. 
Bei einem bestimmten Vorrat an 
Erfahrungspunkten steigt man 
einen Level in seiner Charakter 
klasse auf Nun kann man ei- 
nerseits seine grundlegenden 



Eigenschaften wie Stärke oder 
Intelligenz aufwerten, anderer- 
seits ist man auch in der Lage, 
sein Schwert besser zu führen, 
Zaubersprüche mit höherer 
Wahrscheinlichkeit funktionie- 
ren zu lassen usw. 

SpellMaker 

über 70 fertige Zaubersprüche 
sind in Daggerfall zu finden, 
doch nicht für jeden Spielertyp 
ist jeder Spruch gleich gut ge- 
eignet. Wenn man sich einen 
eigenen Spruch erstellen lassen 
möchte, ist dies nur eine Frage 
des Geldes. In fast jeder Ma- 
giergilde findet sich in einer 
versteckten Ecke der sogenann- 
te SpellMaker. 

Kommt ein Spieler zu einem 
SpellMaker, kann er sich den 
Spruch aus drei Effekten zu 
sammenstellen lassen. Jeder 
dieser Effekte wird wie folgt 
festgelegt: eines der fünf Ele- 
mente Feuer, Frost, Elektrizität, 
Gift oder Magie wird einem 
Zielobjekt Zauberer, Berührung, 
entferntes Ziel, Explosion um 
den Zauberer oder Explosion 
bei entferntem Ziel zugeordnet. 
Jeder Effekt wird anschließend 
noch weiter festgelegt: die Dau- 



er, die der Effekt nacfi dem 
Sprechen anfiält, und die 
Wafirscfieinlicfikeit, mit der der 
Zaubereffekt zum gewünscfiten 
Erfolg füfirt. Abscfiließend wird 
nocfi das Ausmaß (die Wir- 
kungsdicfite) des Effekts festge- 
legt, je nacfi Effekt kann es sicfi 
fiier um Hitpoints, Widerstands- 
kraft oder Licfitstärke fiandeln. 
Der SpellMaker kassiert abfiän- 
gig von der Kraft des Sprucfies: 
Wäfirend einfacfie Sprücfie 
scfion für 50 Goldstücke zu fia- 
ben sind, können die wirklicfi 
wertvollen weit über 10.000 
Goldstücke kosten. 

PotionMaker 

Enge Verwandte der Zauber- 
sprücfie sind die Zaubertränke. 
Anders als Zaubersprücfie, die 
stets verfügbar sind, solange 
man nur genug Magicka fiat, 
können Zaubertränke jedocfi 
nur ein einziges Mal verwendet 
werden. In einigen Tempeln, 
Gilden und Organisationen fin- 
det sicfi der PotionMaker, der 
nur für verdiente Mitglieder 
tätig wird. Diesem gibt man Zu- 
taten und Rezepte, die man auf 
seinen Reisen eingesammelt 
fiat, und scfion mixt der Po- 
tionMaker einen Zaubertrank 
daraus. Einige PotionMaker 
verkaufen aucfi selbst Zutaten, 
billiger ei hä\\ man diese jedocfi 
von gefallenen Gegnern oder in 
Dungeons. Die Rezepte kann 
man nacfi Belieben verändern, 
mancfimal erfiält man stärkere 
Zaubertränke, als es das Rezept 
verspracfi, mancfimal 
scfiwäcfiere und öfters auch 
Zaubertränke, deren Effekte 
sich absolut nicht vorhersehen 
lassen. Auch der PotionMaker 
ist nicht umsonst, für selten 
benötigte Zauber ist er aber 
günstiger als der SpellMaker. 

ItemMaker 

In Daggerfall: Die Schriften der 
Weisen finden sich Tausende 



magischer Gegenstände. Vom 
kraftspendenden Ring über un- 
sichtbar machende Schwerter 
bis hin zum erholenden Stück 
Papier. Die meisten dieser Ge- 
genstände können nur einige 
wenige Male benutzt werden, 
anschließend zerbrechen sie 
und sind nutzlos. Um dies zu 
verhindern, kann man diese 
Gegenstände zu einem Waffen- 
oder Rüstungsschmied tragen, 
damit er sie wieder in Schuß 
bringt. Erhalten kann man diese 
magischen Gegenstände bei 
Magiergilden und einigen Tem- 
peln. Voraussetzung ist auch 
hier, daß man ein verdientes 
und äußerst wohlhabendes Mit- 
glied dieser Gemeinschaft ist. 
Man kann sich diese Gegen- 
stände jedoch auch selber an- 
fertigen, quasi jeder Gegen- 
stand kann verzaubert werden. 
Wederum muß man ein ver- 
dientes Mitglied einer Magier- 
gilde oder eines Tempels sein, 
um zu dem sogenannten 
ItemMaker vorgelassen zu wer 
den. 

Jeder Gegenstand hat nur ein 
bestimmtes magisches Potential, 
in ein Schwert lassen sich bei- 
spielsweise stärkere Effekte ein 
bringen als in ein Stück Papier. 
Um dennoch wirkungsvolle 
Zaubereien unterzubringen, ist 
es mit sogenannten Nebenwir- 
kungen möglich, das Potential 
zu erhöhen. Auch die Geister 
von gefallenen Gegnern er- 
höhen das magische Potential 
eines Gegenstands, allerdings 
können auch hier Nebenwir- 
kungen auftreten. 
We beim SpellMaker lassen 
sich mehrere Effekte in einem 
Gegenstand vereinigen, sobald 
jedoch das magische Potential 
überschritten wird, muß man ei- 
nen Effekt entfernen oder sich 
mit den Nebenwirkungen ein- 
lassen. Besteht man auf die Ef- 
fekte, lassen sich zum Ausgleich 
Magicka, Gesundheits- oder 
Ausdauerpunkle abziehen. We 
im wirklichen Leben üblich, ist 



auch der ItemMaker nicht um- 
sonst, die Preise sind sehr weit 
gefächert. 

Waffen 

Selbstverständlich kann man 
Daggerfall: Die Schriften der 
Weisen auch spielen, wenn 
man mit Magie rein gar nichts 
zu tun haben möchte. Die 
Kämpfe gestalten sich in die- 
sem Fall ungleich schwieriger, 
Wege durch Dungeans lassen 
sich nicht durch einen gebrem- 
sten Fall abkürzen und auch so 
manche Gelegenheit zum 
Geldverdienen muß man unge- 
nutzt lassen. Andererseits erhält 
man durch den Verzicht auf 
Magie einen höheren „Rea- 
litätsgrad", eine größere Ähn- 
lichkeit mit 3D-Actionspielen 
und vor allem eine echte Her- 
ausforderung. Nicht weniger 
als 1 8 unterschiedliche Waffen- 
typen in IQ Metallen und 7 Rü- 



stungstypen in 1 2 Materialien 
finden sich in Daggerfall, jeder 
Kämpferfyp sollte hier das Pas- 
sende für sich finden können. 
Abhängig von dem Metall, aus 
dem die Waffe geschmiedet 
wurde, richtet sie mehr oder 
weniger Schaden an, auch das 
Gewicht variiert sehr stark. 
Man sollte sich stets nach neu- 
en und guten Waffen umsehen, 
da jeder Schaden, den eine 
Waffe verursacht, deren Le- 
bensdauer verkürzt. Glückli- 
cherweise führen viele Monster 
und natürlich humanoide Geg- 
ner meist brauchbare Waffen 
mit sich - wirklich werlvolle 
Waffen finden sich natürlich 
nur bei den gefährlichsten 
Gegnern in den tiefsten Dunge- 
ans. Selbst wenn man diese 
nicht selbst verwenden kann, 
lassen sich die Waffen bei 
Schmieden oder einigen Gilden 
gegen etwas Brauchbares ein- 
tauschen. 
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Die Geschichte von Daggerfall: Die Schriften der Weisen 

Verraten und t/erhauft 

Vor vielen hundert Jahren gründete Tiber Septim das 
Kaiserreich Septim. 400 Jahre wirtschaftlichen und po- 
litischen Aufschwungs ließen das Reich wachsen, bis es 
den gesamten Kontinent Tamriel einnahm. Das Aufstre- 
ben des Reichs wurde nur kurz durch einen machtbe- 
sessenen Magier unterbrochen, der den Kaiser in eine 
andere Dimension verbannte. Dank The Eider Scrolls: 
Arena wurde er aber schnell wieder befreit, Tamriel 
blickte einer strahlenden Zukunft entgegen. 




Bekommt man diesen schwebenden Herrn über seinem Sarg zu sehen, ist 
einer der beiden ursprünglichen Aufträge fast erledigt. 



Nach vielen Jahrzehnten 
der Ruhe und des Frie- 
dens wuchs die Unru 
he unter den Königreichen. Die 
Städte Daggerfall und Sentinel 
begannen, sich um ein völlig 
unwichtiges Fischerdorf zu 
streiten. Obwohl Würdenträ- 
ger, Magier und Orakel beider 
Seiten vor einem Krieg warn- 
ten, kam es auf dem Cryngai- 
ne-Feld schließlich zu einer 
Schlacht. Während der Kämp- 
fe zog ein Nebel auf, der allen 
Kämpfern die Sicht nahm. Die 
Quelle des Nebels war Nulfa- 
gas Drache Skakmat, der den 
Kampf beenden sollte. Nulfaga 
sorgte sich um ihren Sohn Ly- 
sandus, da sie wußte, daß ihr 
Sohn in der Schlacht umkom- 
men würde. Als der Nebel sich 
auflöste, mußten 



die Kämpfer feststellen, daß ihr 
König von einem Pfeil getrof- 
fen wurde. Gothryd übernahm 
daraufhin die Krone und führte 
seine Armeen zum Sieg. 

Spuk in Daggerfall 

Als er heimkam, halte Myni- 
sera die Hofzauberin Medora 
entlassen - sie hatte ein Ver- 
hältnis mit Myniseras verstor- 
benem Mann. Medora ver- 
schwand und versuchte, ihren 
Lysandus wieder zum Leben 
zu erwecken. Daraufhin pas- 
sierten seltsame Dinge in Dag- 
gerfall: Lysandus zog als Ge- 
spenst durch die Straßen des 
Stadtstaates und verbreitete 
mit einer Armee von Teufeln 
Angst und Schrecken unter der 
Bevölkerung. Als sich darauf- 
hin die Gerüchte 



mehrten, Gothryd stecke hin- 
ter dem Tod seines Vaters, be- 
gann der Stern des neuen Kö- 
nigs zu sinken. 

Alles nur Gerüchte 

Da Lysandus seine Zeit mit Me- 
dora verbringen wollte, wurde 
vor der Schlacht ein verarmter 
Adelsmann engagiert, um an 
Lysandus' Stelle zu sterben. 
Lord Woodborne, der Verlobte 
von Prinzessin Elysana zu 
Wayrest, engagierte den Adli- 
gen und begleitete Lysandus. 
Auf dem Weg wurde die Trup- 
pe jedoch von Orks überfallen, 
die Lysandus töteten und seine 
Leiche versteckten. 

Im Auftrag des Herrn 



In dieser Situation wird 
der Spieler vom Kaiser 



nach Daggerfall gesandt, da 
der Kaiser die Vorgänge in 
dem Stadtstaat ziemlich be- 
sorgniserregend findet. Zwei 
Aufträge hat der Kaiser für 
den Spieler: zuerst soll er die 
spukende Seele des Königs be 
freien und anschließend einen 
Brief vom Kaiser an die Köni- 
gin Mynisera finden. Dieser 
Brief sollte eigentlich von der 
„Kontaktperson" des Kaisers 
am Hofe von Daggerfall abge 
fangen werden, durch die 
Wirren des Krieges gelangte 
der Brief jedoch in die Hände 
der neuen Königin Aubk-i. 
Diese mußte wegen des Inhalts 
des Briefes davon ausgehen, 
daß Mynisera eine Verräterin 
ist. Der Spieler wird in Dag- 
gerfall also nicht gerade offen 
herzig empfangen, muß doch 
der gesamte Hof davon 
ausgehen, in ihm ei- 
nen Spion zu sehen. 




Hol Daggerfall v.l.n.r: 
König Gothryd, Aubk-i (Tochter der Akorithi), 
Mynisera (Mutler des Gothryd), Cyndassa (Magd) 



Hof Wayrest v.l.n.r: 
König Eadwyre, Königin Borenziah, Prinz Heiseth, 
Prinzessin Morgiah, Prinzessin Elysana 



Hof Sentinel v.l.n.r: 
Königin Akorithi, Prinz Lolhun 
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Tips&Tricks 




Im englischen Sprachbereich wird es ein Hintbook geben, übersetzt wird es wahrscheinlich 
nicht. Die für ein Uberleben notwendigen Informationen und einige Kniffe, die das Spielen 
angenehmer machen, finden Sie aber auch hier. Julian LeFay, Bruce Nesmith und Donald 
Nalezyty, die Hauptverantwortlichen für das Spiel, haben einige Tips für Sie parat. 




Die diversen Tempel sind Hexenhaus, Apotheke, Krankenhaus und Arbeit- 
geber in einem. Von den meist knapp bekleideten Tempeldienerinnen kann 
man darüber hinaus die neuesten Gerüchte erfahren. 




So nah sollte man einer Spinne niemals kommen. Plötzliche Lähmungser- 
scheinungen und Blutverlust könnten die Folge sein. 



Die wirklich wichtigen In- 
formationen finden sich 
im Spiel selbst. Eine In- 
formationsquelle sind Bücher 
und Papiere. Dort finden sich, 
neben nutzloser Prosa, Infor- 
mationen über nahezu jeden 
Aspekt von Daggerfall. Die Ei- 
genschaften von Waffen und 
seltenen Monstern, Rezepte 
von Zaubertränken, wichtige 



geschichtliche Fakten und so 
gar Berufstips für Diebe, Ma- 
gier und Krieger lassen sich 
den Büchern entnehmen. 

Etwas Arithmetik 

Das Spiel belästigt den Rollen- 
spieler kaum mit Zahlenarith- 
metik. Dennoch macht es 
Sinn, eine wichtige Formel zu 



kennen. Der Klassenlevel er- 
rechnet sich nämlich nicht aus 
den Erfahrungspunkten, son- 
dern wie folgt: 
(Aktuelle Punkte-Startpunk- 
te-^28)/15. 

Die Punkte ergeben sich dabei 
als Summe der primären 
Fähigkeiten, der zwei höch- 
sten Hauptfähigkeiten und der 
höchsten sekundären Fähig- 
keit. Um also möglichst schnell 
voranzukommen, sollte man 
seine Fähigkeiten zu Beginn 
das Spiels niedrig halten. 

Wirtschaft und Soziales 

Bevor man ein Land bereist 
oder eine Stadt betritt, sollte 
man sich über die aktuellen 
Zustände dort informieren. 
Schließlich können gerade 
Seuchen über das Land ziehen, 
Kriege können die Wirtschaft 
der Bewohner eines Landes ne- 
gativ beeinflussen, Trauer- und 
Feiertage verändern die Laune 
der Stadtbewohner. 

Artefakte 

Sogenannte Artefakte kann 
man von Deadras erhalten. Die 
Magiergilde verschafft einen 
Zugang, vorausgesetzt es ist 
am richtigen Tag des richtigen 
Monats. Auch Hexen können 
dem Spieler Deadras verschaf- 
fen, hier läßt sich aber kein 
bestimmter Deadra aussuchen. 



Prafitips 



Julian LeFay 

Chef Programmierer bei Bethes- 
da Sof tworks. Neben diversen 
Programmlerspachen verfügt er 
auch über Fähigkeiten als Grafi- 
ker und Musiker. Projektleiter 
von Daggerfall: Die Schriften 
der Weisen und verantwortlich 
für Story und Programmlogik. 

• Als erstes sollte man sich unbe- 
dingt das Hintbook kaufen. 

• Um in einem Dungeon einen 
Gegner zu überwältigen, soll- 
te man ihn gegen eine Wand 
pressen, zuschlagen und so- 
fort ein paar Schritte zurück- 
gehen. Nach einem Gegenan- 
griff beginnt man das gleiche 
Spiel wieder von vorne, bis 
man den Gegner schließlich 
besiegt hat. 

• Spinnen und Skorpione nur 
aus der Ferne bekämpfen, da 
diese den eigenen Charakter 
lähmen können und man sofort 
wehrlos ist. 

• Die Magie sollte sparsam ein- 
gesetzt werden, die Magicka 
geht stets früher zur Neige als 
man denkt. , 

Bruce Nesmith 

Chefdesigner bei Bethesda Soft- 
v/orks, ehemals Kreativdirektor 
bei dem Brellrollenspiel-Herstel- 
ler TSR [Ravenlof t, Dragon- 
strlke). Verantwortlich für Inter- 
face-Design und künstlerische 
Aspekte in Daggerfall: Die 
Schriften der Weisen. 

• Als erstes sollte man sich unbe- 
dingt ein Pferd kaufen, um sich 
durch die riesigen Städte be- 
wegen zu können. 

• Um Geld und Ansehen erlan- 
gen zu können, ist es ratsam, 
möglichst vielen Gilden bei- 
zutreten, Nur so kommt man 
an die wirklich lohnenden 
Aufträge. 

• Auch wenn man eine Karriere 
ohne Magie plant, sollte man 
sich wenigstens einen Lang- 
sam-Foll-Spruch aneignen. 
Man spart sich so eine Menge 
Lauferei. 

• Die Automap zeigt versteckte 
Türen, sobald man daran vor- 
beigelaufen ist. 

Donald Nalezyty 

Grafiker, zuständig für das 
Monslerdesign in Doggei'foll: 
Die Schriften der Weisen. 

• Sofort The Eider Scrolls: Dag- 
gerfall kaufen! 

• Bevor man den Dreugh 
bekämpft, sollte man unbe- 
dingt erst dessen Schönheit 
bewundern. 
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nterview 




Bethesda Softworks' Chefprogrammierer Julian LeFay, 
bereits verantwortllcli für Arena, das erste Kapitel von 
The Eider Scrolls, zeigte uns das nahezu fertige Spiel in 
allen Details. In einem Gespräch erläuterte er die wichtig- 
sten Features von Daggerfall und nahm auch zu der fehlen- 
den Netzwerkfähigkeit und der VGA-Grofik Stellung. 



Julian LeFay 



im uespracn 



Ttie Eider Scrolls: Arena kam 
im Frühjahr 1 994 auf den 
Markt. Was haben Sie in den 
lelzten 2 1 /2 Jahren gemacht? 

Genaugenommen hoben wir 
uns nur mit der Entwicklung von 
Doggerfall beschäftigt. Um zu 
diesem Ziel zu gelangen, muß- 
ten wir jedoch einige Umwege 
in Kauf nehmen: Um zum Bei- 
spiel eine auch für spätere 
Zwecke brauchbare 3D-Engine 
zu erholten, hoben wir erst Ter- 
minator: Future Shock entwor- 
fen, das die Fähigkeiten unserer 
Software beweist. Die meiste Ar- 
beit liegt hinter den Kulissen, der 
Spieler sieht davon nicht viel. 
Wir hoben Softworetools für na- 
hezu jeden Zweck entwickelt, 
wodurch Doggerfall und 
zukünftige Spiele schneller und 
sauberer zu entwerfen sind. 

Wie würden Sie Daggerfall be- 
schreiben? Wie unterscheidet es 
sich von anderen Rollenspielen? 

Beides würde ich mit dem Be- 
griff Freiheit versuchen. In Dog- 
gerfall hat der Spieler so viel 



Freiheit, wie wir ihm nur geben 
konnten und wollten. Es ist fast 
schon eine Simulation, auf Fea- 
tures wie etwa dos Naseputzen 
hoben wir ober natürlich ver- 
zichtet. Außerdem ist Daggerfall 
in echtem 3D gehalten, man hat 
also nicht nur eine 3D-Ansicht, 
die Häuser und Dungeons be- 
stehen wirklich aus mehreren 
Stockwerken und schiefen Ebe- 
nen. Außerdem ist Daggerfall 
sehr kurzweilig: die vielen Sto- 
ries, die teilweise nebeneinon 
der ablaufen, halten den Spieler 
ständig auf Trab. 

Wie wurde die Landkarte mit 
Leben erfüllt? Haben Sie echte 
Städte und Personen als Vor- 
bild genommen? 

Die wichtigsten Städte und Per 
sonen hoben wir von Hand ent 
worfen. Alsoalles, was irgend- 
wie mit der Houptstory zusam- 
menhängt und olles, was sich in 
der Nähe dieser Orte befindet. 
Alle 1 5.000 Orte konnten wir 
natürlich nicht selbst entwerfen, 
wir hoben also unserem Com- 



puter Vorlagen gegeben, die er 
in unterschiedlichste Siedlungen 
umarbeitete. 

Ist es möglich, die komplette 
Welt von Tamriel zu besuchen? 

Nein. Absolut nicht. Keiner von 
uns hat jemals ganz Tamriel zu 
Gesicht bekommen. Uber 
1 5.000 einzigartige Orte sind 
auf der Landkarte, dazu eine 



Bizarres entwerfen. Natürlich 
hätten wir uns dazu entschlie- 
ßen können, einen Deothcycle 
oder ein Storgote einzubauen, 
ober es ist verhältnismäßig 
schwierig, eine glaubwürdige 
und gleichzeitig packende Story 
um diese Dinge zu schreiben. 
Die Spieltiefe ist weitaus ent 
scheidender als die optischen 
Ähnlichkeiten oder Unterschiede 



in Daggerfall hat der Spieler so viel Frei- 
heit, wie wir ihm nur geben konnten und 
wollten. Es ist fast schon eine Simulation. 



auch mir unbekannte Zahl an 
Stadthäusern - es ist völlig un- 
möglich, olles abzuwandern. 

Daggerfall ist eine Stadt in ei- 
ner für Rollenspiele typischen 
Welt. Die mittelalterlich anmu- 
tenden Städte und Personen 
unterscheiden sich nicht allzu- 
sehr von denen bereits vorhan- 
dener Rollenspiele. 
Ich muß zugeben, ich mag tra- 
ditioneile Spiele und Geschich- 
ten. Wir wollten nicht etwas 



zu Spielen wie Ultima. Was 
wirklich wichtig ist, ist dos Ga- 
meplay, die Spielinhalte und die 
Dinge, die der Spieler im Spiel 
machen kann. Ich schätze, die 
Spieler werden mir hier zustim- 
men. Nicht olles muß absolut 
überoriginell sein - solange es 
nur gut gemocht ist. 

Gibt es etwas, worauf Sie be- 
sonders stolz sind? 

Was ich an dem Spiel wirklich 
mag, ist die Freiheit, die es ei- 
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nem gibt. Mif dem ItemMaker, 
dem SpellMaker oder dem 
CharacterMaker haben wir 
versucht, dem Spieler so viele 
Freiheiten wie nur irgend mög- 
lich zu geben. Mit oll diesen 
Freiheiten kann man sich ein 
völlig eigenes Spiel erschaffen. 



Mit der eigenen Charakterklas- 
se, den eigenen magischen Ge- 
genständen und Zauber- 
sprüchen kreiert sich jeder eine 
völlig eigene Welt. Dies macht 
wirklich den Unterschied zu an- 
deren Spielen aus. Und 
während der Spieler diese Frei- 
heiten genießt, behält das Spiel 
dennoch die Kontrolle. Obwohl 
der Spieler fast alles machen 
kann, was ihm in den Sinn 
kommt, wird es ihm nie gelin- 
gen, die Software abstürzen zu 
lassen, sich aus der Story zu 
stehlen oder in dem Spiel verlo- 
renzugehen. Aus diesem 
Grund hoben wir eine umfang- 
reiche Storyline und über 1 00 
Ministories implementiert. Der 
Spieler wird niemals fragen 
„Was mache ich hier eigent- 
lich?". Das einzige Spiel, dos 
dem Spieler eine ähnliche Frei- 
heit gab, ist Ultima Under- 
world. Auch dort konnte der 
Spieler sehr frei entscheiden, 
was er macht und hotte den- 
noch stets Spaß. Origin hat mit 
Ultima Underworld eine wirk- 
lich gute Arbeit geleistet. 

Die Personen in Daggerfdil 
wurden aufwendig gerendert... 

Oh, ja. Sie sind wirklich schön. 
WcB mnn sehen kann, ist wirk- 
lich großartig. Wenn man weiter 
als nur ein paar Zentimeter vom 
Bildschirm entfernt ist, könnte 
man meinen, die gesamte Grafik 
wird in Echtzeit gerendert. Vor 
ollem mit den Personen hoben 
wir einige sehr ansehnliche 
Kunstobjekte entworfen. 



... versuchen Sie damit, den Ad- 
venture-Spieier zu ködern? Der 
Hardcore-Roilenspieier vergnügt 
sich schließlich selbst mit textba- 
sierten MUDs im Inlernet. 
Ja, ich weiß. Aber so schön 
Adventures im allgemeinen 
auch sind, sie geben dem 



Spieler keinerlei Freiheiten, 
Wir versuchen, beiden Spie- 
lertypen dos Beste aus beiden 
Welten zu geben: schöne Gra- 
fiken, logische Puzzles, eine 
gute Story und darüber hinaus 
die Freiheit, mit einem sehr 
persönlichen und völlig einzig- 
artigen Charakter die Art und 
Weise des Spielens selber zu 
bestimmen. 

Weshalb haben Sie keine Nelz- 
weric- oder Intemetfähigkeit 
implementiert? 

Nun, eigentlich war es für 
Diiggerfoll geplant. Dos, was 
bislang an Internet-Rollenspie- 
len zu sehen ist, ist mit Stand- 
Alone-Produkten nicht zu ver- 
gleichen. Ein Internet-Dagger- 
fall sollte jedoch genauso zu 
spielen sein, wie die Einzel- 
spielerversion, Mit diesem Ge- 
danken im Hinterkopf wurde 
das Spiel programmiert. Wir 
mußten diese Pläne streichen, 
da wir nicht genug Zeit und 
Ressourcen halten. Möglicher- 
weise machen wir in Zukunft 
Multiplayer-Spiele, im Augen- 
blick hoben wir einfach nicht 
genug Zeit. Wir sind eine 
ziemlich kleine Firma. Wir ha- 
ben limitierte Ressourcen. 

Dos dritte Kapitel von THe Eider 
Scrolls wird also auch nicht 
nelzwerkfähig sein? 

Nun, das kann ich nicht sagen. 
Es ist sehr aufwendig, olle 
Aspekte eines Netzwerkspiels 
zu beachten . Zwar hoben wir 
großartige Softwaretools, die 



uns viel Arbeit abnehmen, 
trotzdem sollten die Spieler 
nicht wieder drei Jahre auf ei- 
nen Nachfolger warten müs- 
sen. Ich kann nicht verspre- 
chen, daß dos dritte Kapitel 
von The Eider Scrolls nelzwerk- 
fähig ist, gestrichen sind die 
Pläne jedenfalls noch nicht. 

Heißt des im Klartext, daß Sie 
erst den Erfolg von Ultima Onli- 
ne abwarten? 

Nein. Die Entscheidung wird völ- 
lig unabhängig davon gefällt. 
Wir werden jedoch mit den glei- 
chen Problemen konfrontiert wer- 
den. Ein Spiel für mehrere tau- 
send Spieler benötigt eine völlig 
neue Prcgrammlogik und einen 
zentralen Server - ich bin mir 
nicht sicher, obdie Spieler viel 
Geld dafür ausgeben wDlIen. Un- 
glücklicherweise muß ich mir 
auch als Programmierer Gedan- 
ker über die Rentabilität machen. 
Wir sind nicht wie die großen 
SofhiAfarehäuser, die sich einen 
Mißerfolg leisten können. Wir 
müssen sicherstellen, daß jedes 
Spiel ein qualitativ hochwertiges 
Produkt und damit ein Erfolg ist. 

Das Interface ist sehr einfach zu 
bedienen und erinnert an Ter- 
minator: Future Shock und an- 
dere 3D-Action-Games. War 
das Absicht? 

Wir dachten nicht an Action- 
spieler, als wir das Spiel ent- 
warfen. Einige werden es den- 



noch mögen. Das Spiel besteht 
aus mehr als herumzurennen 
und Monster zu erschießen, 
wenn ich das ober möchte, 
kann ich es machen. Das Spiel 
hat eine sehr hohe Framerate, 
echtes 3D, Lightsourcing und al- 
le Arten von Waffen und Geg- 
nern. Dennoch dürfte die Her- 
ausforderung eher gering sein, 
schließlich gibt es keinen High- 
score, keinen Tote-Monster- 
Zähler. Wir beabsichtigten 
nicht, den Spieler auf Monster- 
jagd zu schicken. Mit dem Spiel 
beabsichtigten wir, dem Spieler 
ein echtes Abenteuer in einer 
fremden Welt zu bieten. 

Auf welche Weise soll Dag- 
gerfall den Kunden stärker 
anlocken als andere Rollen- 
spiele? 

Yo. Ich denke, das Wichtigste ist 
die Menge an Gameplay, die 
der Käufer erhält. Man braucht 
über 1 00 Stunden, um die 
Hauptstory durchzuspielen, wei- 
tere 1 00 Stunden für die zahl- 
reichen Ministories, und selbst 
wenn man sich nur dazu ent- 
schließt, herumzuwandern und 
zu machen, was einem gerade 
in den Sinn kommt, hat man ei- 
ne Menge Spaß. Dos Preis-Lei- 
stungsverhältnis wird selbst im 
Rollenspielbereich unerreicht 
sein. Das ist wichtig für mich. 
Ich möchte sicher sein, daß die 
Spieler ein gutes Geschäft mit 
meinem Spiel gemacht hoben. 



Wir sind nicht wie die großen Software- 
häuser, die sich einen Mißerfolg leisten 
können. Wir müssen sicherstellen, daß je- 
des Spiel ein qualitativ hochwertiges Pro- 
dukt und damit ein Erfolg ist. 



Julian LeFay 

Julian LoFoy ist seit 1 987 Chefprogrammierer bei Bethesda Soflworks, 
Er kombiniert Programmierfähigkeiten und die Beherrschung zahlrei- 
cher Computersprachen mit seiner künstlerischen Ader; als Grafiker 
und Musiker kann er sich die geplante Software schon im Projektie- 
rungsstadium exakt vorstellen. Sein bisher wichtigstes Projekt ist The 
Eider Serails: Daggerfall, dennoch gilt sein Hauptaugenmerk längst 
dem drilten Kapitel des Spiels, das er in elwa einem Jahr fertig haben 
möchte. Der gebürtige Däne ernährt sich hauptsächlich von nahezu 
rohen Hamburgern, die er vor dem Verzehr in Ketchup ertränkt. 



Ich möchte sicher sein, 
daß die Spieler ein gutes Geschäft mit 
meinem Spiel gemacht haben. 



Daggerfall Special 1 5 



DIE BETHESDAnoli 
SOETWORKS-GES 



■CHT 



Bethesda Softworks, 1986 als Tochterunternehmen von Medio Technology Ltd. gegründet, widmete sich von Anfang 
an der Entwicklung von Unterhaltungssoftware. Die Firma ist ansässig in Rockville, einem Vorort von Bethesda, 
Maryland, USA. Die Media Technology Ltd. wurde als Forschungs- und Entwicklungsgesellschaft zur Entwicklung von 
VR-Systemen von Mitgliedern der Architecture Machine Group gegründet, einer Forschungsgruppe des Massachu- 
setts Institute of Technology MIT. 



1986 Bethesda Soliworks wird 
gegründet und entwickelt dos 
erfolgreiche Sportspiel Gridlron 
für den Commodore Amiga, ei- 
ne optionsreiche, aber wenig 
Gctionlastige Footballsimulation. ' 



irks kon- 



den Vertrieb. Bethesda Soft- 
works konvertiert dos Electronic 
Arts-Spiel John Madden Foo^ 
ball fär den 68000 Prozessor. 

1988 Bethesda Softworks ent- 
wickelt die Hockey-Simulation 
Wayne Grelzky Hockey, die 
mit über 350.000 verkauften 
Exemplaren zu den erfolgreich- 
sten Sportspielen überhaupt 
gehört. 

1989 Bethesda Softworks ent- 
wickelt die PC-Version des 
Spielhallenknüllers Dragon's 
Lair: Escape from Singe's Cas^ 
le sowie den Hockey League 
Simulator. Beide Titel können 
nur geringe Erfolge verbuchen. 

1990 Mit The Terminotor 

kommt dos erste Spiel der Ter- 
minator-Serie heraus. Das Ac- 
tion-Adventurespiel erhält we- 
gen seiner Innovationen zahl- 
reiche Awards und sichert sich 
prompt eine große Spielerge- 
meinde. 



1991 Bethesda Softworks 
kommt in Fahrt: Mit Home 
Alone, Wher«'s Waldo und 
Wayne Grelzky Hockey für das 
Nintendo-System gerät Bethes- 
da Softworks erstmals in Kon- 
takt mit dem Konsolenbereich. 
Wayne Grefeky Hockey 2 und 
Wayne Gretzky Hockey Cona- 



1992 Mit NCAA:Roadtothe 
Final Four erscheint die erste 
Basketball-Simulation der 
NCAA-Serie. Die Terminator- 
Serie wird mit The Terminator; 
2029 erweitert. Die Hockey- 
simulation Wayne Gretzky 
Hockey 3 wird entwickelt. 

1993 Die Terminator-Serie er- 
hält mit The Terminator: Ram- 
page das dritte Familienmit- 
glied. The Terminator und Ro- 
bocop versus the Terminator 
wird Rjr den Konsolenbereich 
an Virgin lizenziert. The Termi- 
nator: Operation Scour und 
der Hockey League Simulator 
2 erscheinen. 

1994 Das Flug- und Actionspiel 
Delta V wird entwickelt. Mit The 
Eider Scrolls: Arena wagt sich 
Bethesda Softworks in den Rol- 
lenspielbereich und hat prompt 
durchschlagenden Erfolg. Ein 
Hintbook nomens Codex Scien- 



tia: TES Hint Book erscheint 
ebenfalls. The Terminator: 
2029 wird in einer CD Deluxe- 
Version herausgegeben. Die 
NCAA: Rood to ihe Final Four 
2 CD wird entwickelt. 

1995 Mit The Terminator: Fuhi- 
re Shock gelingt Bethesda das 
bislang erfolgreichste Sequel 
der Terminator- Serie. The Ekler 
Scrolls: Arena erscheint in einer 
Deluxe-Version. Dos offizielle 
Spiel der Professional Bowling 
Association PBA Bowling führt 
Bethesda Softworks zurück in 
den Sportspielbereich. 

1996 Als Nachfolger von TES: 
Arena erscheint im September 
Daggerfall: Die Schriften der 
Weisen. Die deutsche Version 
soll im späten Oktober heraus- 
kommen. Auch ein Hintbook 
namens The Daggerfall Chro- 
nicles erscheint. Für den V/inter 
des Jahres sind die Multiplayer- 
Rennsimulation X-Car Experi- 
mental und SkyNET, ein weite- 
res Sequel der Terminator- 
Reihe, geplant. 

1997 PBA Bowling II, ein Win- 
dows 95-Spiet mit Multiplayer- 
Fähigkeiten ist geplant. Zusam- 
men mit Roland Emmerich 
(Centropolls Entertainment, Re- 
gisseur von Stargate und Inde- 
pendence Day) wird das Scien- 



ce Fiction Action-Advenhjre The 
lOth Planet entwickelt. Bereits 
für den Herbst des Jahres ist 
das dritte Kapitel von The Eider 
Scrolls geplant, diesmal mit 
Netzwerkfähigkeit und SVGA- 
Grofik. Mit den Edutainment-Ti- 
teln Critter Club und Games for 
a Rainy Day wagt man sich auf 
neues Terrain. 



DESIRQV. □ / 




Mit Delta-V und Terminator: Future 
Shock konnte Bethesda Softworks 
andeuten, was die Zukunft bringt. 



CHARTSI 




Karstadt Charts CD-ROM 



P\<Az 


\/oimonai 


Tire/ 


HersieWer 


im... Monat 


1 


1 


Grand Prix 2 


MicroProse 


2 


2 


- 


Z 


Bitmap Brothers 


1 


3 


2 


Die Siedler 2 


Blue Byte 


4 


4 


3 


Command & Coni|uer 


Westwood 


11 


5 


4 


Civiiization 2 


Mi<roProse 


5 


6 


5 


WarCraft 2 


Blizzard 


9 


7 


6 


Formel 1 Manager 96 


Software 2000 


3 


8 


7 


Hugo 3 


ITE 


11 


9 


8 


World of Combat 


— 


4 


10 


■ 


The Heed for Speed SE 


Electronic Arts 


1 


11 


9 


Die Fugger 2 


Sunflowers 


5 


12 


12 


AH-64D Longbow 


Origin 


3 


13 


14 


Win Skat 


CDV 


4 


14 


10 


Megapack 5 


Koch Media 


5 


15 


17 


Silent Hunter 


Mindscape 


3 


16 




Olympic Games 


CentreGold 


1 


17 


13 


Flight Simulator 5.1 


Microsoft 


3 


18 


18 


Das Rätsel des Master Lu 


Sanctuary Woods 


3 


19 


16 


Blue Byte Collection 


Blue Byte 


4 


20 




Fuftballhits 96 


Guillemot 


1 



Formula 1 Grand Prix 2 
bricht alle Rekorde. Mit 
spielender Leichtigkeit hat 
sich Geoff Crammonds 
Rennsimulation an die 
Spitze der Charts setzen 
und Die Siedler 2 ablösen 
können. Command & Con- 
quer und WarCraft halten 
sich in zahlreichen Varia- 
tionen und Formen hart- 
näckig in den Bestenlisten: 
Echtzeit-Strategiespiele er- 
freuen sich weiterhin 
großer Beliebtheit. Der 
höchste Neuzugang im 
Sektor Actionspiele ist Vir- 
tua Fighter von Sega. 



Joysoft Charts CD-ROM 



Platz Vormonat Titel 



Hersteller 



im...Monat 



1 




Z 


Bitmap Brothers 


1 


2 








1 


3 


1 


Grand Prix 2 


MicroProse 


2 


4 


■ 


Scenariomania 




1 


5 


7 


C&C: Levei-Editor 2 




3 


6 


2 


WarCraft 2: Expansion 


Blizzard 


3 


7 




Time Commando 


Adeline 


1 


8 




The Heed for Speed SE 


Electronic Arts 


1 


9 


11 


Command & Conquer 


Westwood 


11 


10 


3 


Die Siedler 2 


Blue Byte 


5 


11 


6 


Civiiization 2 


MicroProse 


2 


12 


8 


WarCraft 2 


Blizzard 


10 


13 


14 


C&C: Der Ausnahmezustand 


Westwood 


7 


14 


15 


Wing Commander 4 


Origin 


9 


15 


9 


AH*64 D Longbow 


Origin 


4 


16 


19 


D-Info 3.0 


Topware 


2 


17 


16 


Elisabeth 1. 


Ascon 


3 


18 




The Dig 


Lucas Arts 


1 


19 




Das Rätsel des Master Lu 


Sanctuary Woods 


1 


20 








1 
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BEWERTUNGSSYSTEM 

Unsere Referenz - PC Games empfiehlt: 

Unser kürzlich eingeführtes Referenz-System listet jeden Monat die nach Meinung der PC Games-Redaktion besten 
PC-Spiele aller populären Genr'es auf. Aktuelle Neuerscheinungen müssen sich an diesen Referenzen messen lassen. 
Nähere Informationen zu jedem Fiel finden Sie im Testbericht in der jeweiligen Ausgabe. 

Foofbo// 







Ach/Bntures/RaUensaiele 


IriteracHve Movie 


Gabriel Knight 2 


Sierra 


2/96 


Klassisches Adventure 


Das Rätsel des Master Lu 


Sanctuory Woods 


5/96 


Doy of the Tentocle 


LucosArts 


7/93 


Indiana Jones 4 


LucosArts 


10/92 


Monkey Island 2 


LucasArts 




Normolify Inc. 


Gremiin Interactive 


8/96 


Simon the Sorcerer 2 


AdventureSoft 


9/95 


The Dig 


LucasArts 


1/96 


Zork: Nemesis 


Activision 


6/96 


Rollenspiel 






Dos Schwarze Auge 2 


Altic 


7/94 


Stonekeep 


Interploy 


1/96 


Ultima 8: Pagan 


Origin 


5/94 


Ultima Underworld 1 +2 


Origin 


10/93 


StrategiB/Wirtschaft 


Rundenbasiert 


Ascendancy 


The Logic Foctory 


10/95 


Battie Isle 3 


Blue Byte 


10/95 


Civilizotion 2 


MicfoProse 


5/96 


Colonizotion 


MicroProse 


11/94 


Fantasy Generol 


SSI 


5/96 


Jagged Alliance 


Sir-Tech 


7/95 


Echtzeit 






Command & Conquer 


Wesiwood Studios 


9/95 


Syndicate 


Bullfrog 


8/93 


WarCraft 2 


Blizzord 


2/96 


Z 


Warner Interactive 


8/96 


Wirtschaft („Auffmu-Spiele") 




Die Siedler 2 


Blue Byte 


6/96 


SimCily 2000 


Maxis 


3/94 


Theme Park 


Bullfrog 


9/94 


Transport Tycoon 


MicroProse 


12/94 


Management 






Anstoß 


Ascon 


2/94 


Bundesliga Man. Hattrick 


Software 2000 


8/94 


Copitalism 


Interoctive Magic 


12/95 


F 1 Manager 96 


Software 2000 


5/96 


Hattrick 


tkarion 


7/95 




SpartsDiele 


Fußball 


Euro 96 


Gremiin Interactive 


8/96 


FIFA Soccer 96 


Electronic Arts 


1/96 


Baskelball 






NBA Live 96 


Electronic Arts 


4/96 


Golf 


Links LS 


Access 


10/96 


PGA Tour Golf 96 


Electronic Arts 


12/95 



I 1 Ulli ru^c opui ■:> r uuiuuM oieiiu 

Baseball 


Hardball 5 


Accolade 




Rugby 


EA Rugby 


Electronic Arts 


9/95 


Billard 


Virtuol Pool 


Interploy 


7/95 


Virtual Snooker 


Interploy 


5/96 


Eishockey 






NHL Hockey 96 


Electronic Arts 


12/95 




1 Actian 


Rennspiel 


Bleifuß 


Virgin 


1/96 


The Need for Speed 


Electronic Arts 


1/96 


Beat 'em Up 






V irtuo Fighter PC 


Sega 


8/96 


WWF Wrestlemonia 


Accloim 


1/96 


Jump & Run 






Aloddin 


Virgin 


11/94 


Earthworm Jim 1 


Activision 


3/96 


Eorthworm Jim \+2 


Rainbow Arts 


4/96 


Pitfall: The Moyan Adventure Activision 


11/95 


Royman 


Ubi-Soft 


1/96 


Flipper 


Pro Pinboll: The Web 


empire 


1/96 


Tilt 


Virgin 


3/96 


Action-Adventure 






Crusoder: No Remorse 


Origin 


12/95 


Little Big Adventure 


Electronic Arts 


1/95 


3D-Aclion 






Descent 2 


Interploy 


5/96 


Magic Corpet 2 


Bullfrog 


11/95 


MechWorrior 2 


Activision 


10/95 


Privat eer 


Origin 


11/93 


System Shock 


Origin 


n/94 


Terra Novo 


Looking Glass 


5/96 


SciFi-Action 






TIE Fighter 


LucasArts 


9/94 


Wing Commander 3 


Origin 


2/95 


Wing Commander 4 


Oriqin 


4/96 


Shoot 'em Up 


Rebel Assault 


LucasArts 


1/95 



Rebel Assault 2 



LucasArts 



1/96 
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Simulationen 



Rennsport 


Grand Prix 2 


MicroProse 


4/96 


Indy Cor Racing 2 


Virgin 


1/96 


NASCAR Racing 


Virgin 


2/95 


U-Boof 


Comnnand: Aces of Ihe Deep Sierra 


1/96 


Fast Attack 


Sierra 


5/96 


Kampfflugzeug 






Strike Commander 


Origin 


7/93 


TFX 2: EF 2000 


Ocean 


1/96 


Zivile Luftfahrt 






Flight Unlimited 


Looking Glass 


7/95 


Hdikopter 


AH 64 D Longbow 


Origin 


7/96 


Apoche Longbow 


Interactive Magic 


10/95 


Hind 


Digital Integration 


9/96 


Panzer 


Armored Fist 


NovaLogic 


1/95 



Diese Auflösungen 
werden unterstützt. 



Diese ßetriefassysteme ; 
werden unterstützt. L ^ 





ttL. 


m 






ICD) wird bienotigf ' 
{ist belegt), 



Die angegeEene 
Mindestkonngurafion. 



VBAI Tastatur 



SVBAIIHaus 



Jaustick 



SaundBlastBr's 



B IWBI Gensral Midi 



Auilia 





Die von der 
Redaktion empfohlene 
Konfiguration. 



Das Spiel ist 
Modem-, Nullmodenn-, 
Netzwerk-fähig. 



RAIMKim 



c i 




[ In dieses Genre 
-| läßt sich das Spiel 



einordnen 



ipief 


tfeufscAl — , 


Handbuch (HHESSZS^HH 


HerstBtter 




Preis 


ca. DM rSO,<| 


CD'AdvantagB 


ÜMtl 



■ Die Ein zelwertungen 

■ im Uberblick. 



Die Spraclie im 
Handbuch/Spiel. 



r-.M^til: AlHioff.CiHnp fl T-Onlinv-Ji.- 



l.u»Z AlttlOff 
Compulersplala 
Morkar Brette 38 
34497 Karbach 



BTX: Althoff# 

TEL t 0563I-VI3IVI 
FAX t 0563 l-V 13 IV2 

^>eis|[stG kostenlos - ^sand Im Slch©rhcjt5kaf*on 




PC- Spittt CD - Bo 



.^heilivc- D 79,90 

AH 64 Longbow D 78.90 

Akte Pundorrii' D 74,W 

ATF D 79,90 

AzraelsTears D 69.90 

Brnphimmi Fludi D 73,90 

BleifuB ■ 49,90 

EleifuS 2« D 54,90 
fiuniiest. Manager 97*^ An/r 

Civilisalion 2 D 77,90 

Civil War General' »SI.90 

Clif »ane« H 59,90 

Cliledo' 0 73,90 

ComnuinJ+ CotiqUtfr D 79,^0 

C+Conqii MissionJisk » 29,90 

ConmumthConquer^ D tt7,VÖ 
Atarntfila /tf Ht>t 

Cfomcles 0,t Sword D 78,90 

Crusader - no regret* 0 64,90 

Cybcria 2 D 74,90 

D-ljifo3 0 0 39.90 

naesur/alf l> 7 

Der Planer 2 t) 69,90 

Der Produzent D 74,90 

Doscent 2 H 84,90 

Diablo' t) 79,90 

DieFuEj;ei2 D 75,90 
l>.grSM.iä.ArdermenD 67 ,90 
D gr Sehl u Getlysbur-*D»9,90 

Dgr Sehl V Waterloo' D 67.90 

Die Schlumpfc D 69,90 

Die Siedler 2 D 69,90 

Di5Cworld 2* D 79,90 

Down in the Durtips* D 69,90 

nSA3:ScliallcnüRiva */) 39, 90 

Earthsiege2 Skjfürce D 79 90 

EF2000: Tal<Kam' D36,90 

EF 2000 + Takicom» • 79,»0 

Elisabeth 1 D 66,90 

Ela-rr.ArK Claaiixs j<:29,90 



l-Äofitioii 
Fl iirand Prix 2 
Fl Grand Prix 2 
F I Manager 96 
F 22 Lighmmg' 
F 22 lAKlUning' 
Fanta.sy Genera) 
FIFA S«ccer 97' 
Fttrmcl I * 
Flyirtf- Corps * 
tiene Wars^ 
Gene Machine 
tioUen liateKUIer' 
G, Norman U C Golf 
Hardline 
Hago 4' 

Jagged Alliance 2' 
lohn Madden NFL 97' 
Ands elf Lore 2" 

Unks LS 
Mad TV 2* 

Vlechw2.Mercenaries* 
Mega Race 2 
MegaPak 6 

Mission/. ^Cyberslorm^ 
MPyis Rd.KokusmiB* 
NASCAR Racing 2* 
Natyfighters-ATFData' 
mit. Hockey 97' 
i\'£ed Jor Speed Spec. 
Normalily 
lAympic Harnes 
Organit Art 
Orionburger* 
Othello' 

Plianlasrnagoria 2* 
Pilfall' MayanAdv ' 
Pole Position 
Pray fcr Death 
Privutcer2;Darkc'ninf;' 
Rebel Assaull 2 
Riääle of Master Lu 



D 71,90 

E6f,9a 

n S4,90 
D 69,90 
H 72.90 
n 79,90 
D 69,90 
D 72,90 
« 72.90 
I) 79,90 
D 72, 90 
D 69.90 
/) 69,90 
H 49.90 
D 59.90 
/) 69,90 
a, Anfr. 
D 72.90 
D84.90 
0X4,90 
H «9,90 
D 69.90 
H 76.90 
l> 56,90 
H 79.90 
■DSl,90 
D 66,90 
1176,90 
>D 37,90 
/) 72,90 
D 79,90 
D7I.90 
// 64,90 
D 56.90 
D 72,90 
0 39 90 
/) 79,90 
0 29,90 
D 66.90 
H 39.9« 
7S,9l> 
D 79.90 
I> 69,90 



Risiko' D 72.90 

R*ad Rasli * D 59,90 

Schleicltfahrt' D Artfr 

Shanghai g Moments' D 24,90 
Shannara D 75,90 

Shcllshock D 75,90 

S Holmes-Geh d läl R* I) 72, 9» 
Silent Hitmer B 69,90 

Silent Thunder D K4 .90 

Sim Park' £J 73,90 

Simon 1+11 + T-Shirt D 49,90 
Sega Rally' D 72,90 

Sonic CD D 54,90 

Space Bucks D 64,90 

Space Hulk Win95 D 78.90 
StarTrek Warrigr Set* D 67.90 
Slar Wari CiiHettion n 49,90 
S.T.U.R.M.- 0 73.90 

SlrikcBase 0 56.90 

Super Eurofisht.2000' 0 84.90 
S.viidicale IVars' I) 79,90 
Synergist - O hl Staub »69.90 
Terra Nova' D 69.90 

Tie Fighter Collcttion D 73. 90 
Time Commantio D 72,90 
The Dig O t9.9| 

The Muppets Insidc' H 66, 90 
Tltrce Dirty Dwar/ea*. n 55,90 
Tilt O 24.90 

Toonslruck* 0 72.90 

Tyrian H 54.90 

IWAEur«96 D 64,90 

Ultrapack 2 D 79.90 

Urban Runner D 65.90 

Viking» D 69.90 

Virlua F'ghler P C D 74 ,90 
Vollsas D 35.90 

Warcraft 2 + Mission i) 79,90 
Warhaiiimer 069, 90 

Wing Commander 4 D 79,90 
Wuv Skat 0 39,50 

Worms + Reinfon:e. * D 69,90 
Worms ReinforccmentsO 29,90 
Z D7!,90 
ZoriiNFiDesis* 0 7»,»« 

ftV fitkre» rmek t irU ortdereSpieL^ 
SotmJkarten, JtysAclit n.Löiangen. 

isttch .Vnrtl l'SX 



llci Ani.<i;cn» Klua naihnklil liircTb«, 
co=ll,cl,c\triin„ 11 rilriiU<h-ll>ndbo(li 
II kampl«iiJru(i«hc V'trtion 

Nachnahme t lO.ÜO +3.-iiililkiirfe 

Vurk«» + 7,t» 

Rcclinuoft « S.Srt .Stammkunden 

Eum «1 fni^BaHUHCrH I »krfamElen 



Zubehör 

Aktivboissn 30W 5ti,00 

,\knvb<neu no* i35.nfi 

CPtJ Lüftet fllr4Hftei 14,99 
CPU LilftcT fnr Paitiivm 1 ",9II 
Uiskitliri 3.S" rormiil 4.90 
IOMEGA /ir LW ?45,flft 
Zip-.MB*en lOOMB 24,50 
fluppy I.agfw. l,44Mli 45,00 
Computerknm^rti 
QnickCitn 215,0« 
Suftwui« für » IN 3-11/9* 
Gehttu.^e UigTower 95.üit [ 
üahUu.« .Mimfo«« 55,110 ■ 
New teil .!00W 45,00 
Netzteil 23(IW 75.0(1 
Wedi.«lraliiiien fiir HO 35,(«l 
Joystick l'»,.5ü 
.Mull-MuJcilikabcl 16.50 
Noll Mfdem .ler Spar 29.50 
Modem exKiD l-t.4 S9,UÜ 
.Modem cMcni Ii i 199.00 
ISDN SO Karte Fn» l«5.CKl 
ISDN S(l Kalle Creatix 179,00 
Moose- ser. Sl PÄD 23,50 
M,iu.s« Ufiteh 3 In. 29,00 
Microsoli Müii.w 38,00» 
WIN 95 TsiUnir 39,ÜU 
laslami 10: Ta- DIN 29,0» 
MonilorUler 3».<lll 



USv 251 VA 

USV4f»VA 

V<;A Kalten 
Oiiiinoiid Steiilth 2MB 
Matro.\ Milien. 2MB 
Matrox Millen. 4MB 
tnjn)Vid(^.• 12FD 2MB 
miirVideo 22SD 2MB 
Eis» Virlnry 3P 2MB 
Esla \ iclcii y jü 4t'.IB 
ATI 2MB PCI 
ATI 1MB PCI 



15500 
2>)».0fl 



165.00 
455.0(1 
62Ü.UU 
145.00 
255.0(1 

n\m 

3S5.00 
1 ^5 00 
99.00 



Mainboarils-CPU 

4i!6 PCI Cache 175.00 
reiinum 256FB CaclK Ifi9,(i0 
Peiinuni256FBCa /rl 229,00 
ASL:S P5STP4N 299,00 
ASUS P55T2P4 355,00 

!S(W86DX2/SU 69,00 
5 \ oll 

Sllomver.eorgwi^&adapler 
,1,3\' CPU «m'SX Board «.SO 

AMD 5»S6 133MH2 W.W 



AMD 5k75 
AMO 5190 
AMI) SkKIO 
C^'RIX 120+ 
l YRIX 150+ 
C^RIX 166+ 
iPlOO 
iP120 
iP 1 -.3 
iP 150 
iP 166 

hestpUtten 

Se'flgale 

51 020 A 1.0'",E 
ST 310P1A l.(lGB 
ST <2I40A 2.1CB 
S r 3850A SS»MB 
We^^cm I>ij;ital 
WD AC 2S50 
Wü AC 31600 
WD AC 32100 
WD AC 32500 
(Jiiantujn 
6i» Fooi 2.5 OB 
Firebiül 2.1 GB 



155.00 
163.00 
1 »9.00 
275.(10 
315,00 
455.00 
2.35.00 
275.WJ 
?SS.OO 
555,00 
699,00 



299.00; 
295.00 
475.00 
283.00 

2S9.«l 
435,00 
485,00 
625,0(1 

471.00 
4JS.<« 



SOUND 

FINE 16bil SB-PRÜ/WrN95 
kompot. 79.00 



Speicher 
SIMM 1 MB 2S.0t 
SIMM 4 MB 69,11« 
SIMM 4 MB PS/2 59,00 
SIMM 4 MB PS/2 ED« 6»,0« 
SIMM S MB P.S/2 83.00 
SIMM 8 MB rS/2 EOl l 89,00 
SIMM 16 MB PS/2 175,00 
SIMM 16 MB PS/2 b 195,(10 
Cache-RAM Sali 256k 85,00 
Pipeline Bu. iJache 256k 75,00 

Adapter 

4'S!MM.^PS'2 25.00 

S'SIMM=-PS'2 32,00 

2'PS/2>I*PS/2 29,00 

CD-ROM 

CD-KIT 8-flch I65.»l 
CD-KIT m laeti 195.00 

CD-BTCiMicr incl. Software 
: fach ^ehi. 999,0(1 
CD-Rohlinge 10 Sl, 180,00 
Caddy Hlr di-KÜM 9,(i0 



ISeUwerk 

Karte NE2(KiO kp BNC 49,(KI 
Kille NE20UO BNC und UTJ" 
PCI 75.00 
N^tzwerkkabel konfeklionien 
.ie lOitl 15.0(1 
AhscHiißvndcr.taTld BNC 4,50 
Chiimps-teektr BNC 4.25 
Itabeh erbmd« BNC I2.(KI 

auf Wunfch 
Kompledsvsleme und 
Sv^tcmuinru.^tungen 
Abholung und AnltcifcTung 
pci IIPS 



TSUNAMI Cotaptitt WoUkck Gnbn, 17.'M( W(d<ie0, MilhkMtamm 1 

Td.: / 21 1 336 F»i: fl3W3 ' 21 1337 
Ffriw frrfM>aii><xift»*cm*v<^u^ \invn und Ändtnmw wbrtritwi 

;J:a::!;;;aai::!!^i':i>»aiSSSateii^^ 
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CoMning Soon 

Monat für Monat präsentieren wir Ihnen an dieser Stelle eine Liste mit den interessantesten Titeln der kommenden 
Monate, die wir in enger Kooperation mit den Herstellern zusammengestellt haben. Daß es bei den geplanten Re- 
lease-Terminen fast immer zu erheblichen Verzögerungen kommt, wissen Sie sicherlich aus leidvoller Erfahrung. Wir 
halten Sie über die diesbezüglichen Entwicklungen auf dem laufenden! Übrigens: Die Neuerscheinungen im Septem- 
ber finden Sie auf der Coming Up-Seite. 
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REVIEWI 



Wer bislang geglaubt hat, 
das Thema der Geschick- 
lichkeitsspiele mit kleinen 
Pixelwuslern wäre durch 
die Lemminge bereits er- 
schöpfend behandelt wor- 
den, sieht sich getäuscht. 
Nun fallen als Pinguine 
verkleidete Aliens über 
die Erde her! 

Von ihrer Galaxie aus 
studierten die Aliens für 
einige Zeit die Fernseh 
Programme, die sie von der Er- 
de empfangen konnten. Zufäl 
hg klinkten sie sich dabei in die 
„Wildlife Show" ein und 
schlössen aus der Sendung 
haarscharf, die Erde würde 
hauptsächlich von Pinguinen 
bevölkert. Also verkleiden sie 
sich als ebensolche, um under- 
cover ihre Invasion auf unse- 
rem Planeten einzuleiten. Bald 
bemerken sie ihren Fehler, 
aber die beiden Jungs Bernard 
und Rodney haben die Situati- 
on bereits erkannt und machen 
gnadenlos Jagd auf die frem- 
den Eindringlinge. 

Mit allen Wassern 
gewaschen 

Zunächst gilt es, sich die nöti- 
gen Milfel zu bescfiaffen, um 
die Aliens wirkungsvoll 



Mutant Penguins 

Oh nai Penguin 




Wer es schafft, genügend Gremlins einzusammeln, um die Kisten zu öffnen, 
kann den Mutanten-Pinguinen mit einer Waffe zuleiberücken. 

bekämpfen zu können. Dabei Doomscale", ein schnelles 



leisten die wieselflinken Grem- 
lins, kleine blaue Pixelklumpen 
im Lemmings-Styling, gute 
Dienste - allerdings nicht ganz 
freiwillig: man muß sie erst 
einfangen, damit sie Truhen für 
einen öffnen oder Alien- Ver- 
nichfungsmaschinen reparie- 
ren. In den Truhen befinden 
sich meist Buchstaben, die zu- 
sammen das Zauberwort für 
eine Waffe ergeben. Je weiter 
man in den Levels voran- 
kommt, desto aberwitziger 
werden die Konstruktionen, mit 
denen sich die Aliens verteidi- 
gen. So können sie sich in 
furchterregende Monster mor- 
phen oder dem Gegner mit ih- 
rer schrecklichsten Waffe, „The 



Ende bereiten. Man sollte die 
falschen Pinguine also um je- 
den Preis von dieser Maschine 
fernhalten. Auch als Spieler be- 
kommt man von Level zu Level 
immer raffiniertere Werkzeuge 
in die Hand, die bei richtigem 
Einsatz immer wieder überra- 
schende Wirkungen entfalten. 
Knallbunt und niedlich präsen- 
tiert sich die VGA-Grafik die- 
ses netten Spielchens, und der 
abwechslungsreiche Midi- 
Soundtrack unterscheidet sich 
wohltuend von dem, was man 
sonst oft in diesem Genre ge- 
boten bekommt. Die Steuerung 
funktioniert sowohl mit Tastatur 
als auch mit Joystick tadellos. 

Herbert Aichinger ■ 




In einer Reilie von Trainingslevels 
kann man sicli mit den wichtigsten 
Features vertraut machen. 




Mit Schaltern lassen sich auch 
„gute" (echte) Pinguine befreien. 




Was sich wie 
ein harmloses 
Kids-Game 
anläßt, er- 
reicht im Lauf 
der 30 Levels 
immer ver- 
tracktere Di- 
mensionen, die auch einen 
geübten Puzzler noch auf viel- 
fältige Weise herausfordern. Ei- 
ne Reihe von Trainingslevels 
und ein Hilfemodus garantieren 
ferner den schnellen Einstieg in 
dieses liebenswürdige Pro- 
gramm für die ganze Familie. 




BEschicklichkEit 
EraUk E5% 

70% 

Handling 77% 

SpiElspaß 70% 




Gefahren drohen allerorten: links haben die Pinguin-Aliens ihre fürchterliche 
„Doomscale" aufgebaut und rechts ihre Monsler-Morphmaschine. 
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REVIEWI 



Hellbender 

Flug durch 



die HüHb 



Und schon wieder eine Version von Terminal Velocity. 
Vor knapp einem Jahr zeigte uns Microsoft, daß dos be- 
kannte und beliebte 3D-Actionspiel auch unter Windows 
95 läuft. Nun wird uns vorgeführt, daß auch SD-Grafik- 
karten und eine Internet-Anbindung dem Spiel nicht 
ernsthaft schaden können. 



Mit der Windows- Ver- 
sion von Terminal 
Velocily namens 
Fury3 wollte Microsoft seinen 
Joystick Sidewinder 3D ver- 
kaufen, mit der Neuauflage 
des Spiels nun das Betriebs- 
system Windows 95. Dabei ist 
das Spielprinzip in all den 
Jahren gleichgeblieben: man 
fliegt mit seinem schnittigen 
Raumschiff über eine nebelige 
Planetenoberfläche, nimmt 




Mit komplett eingeblendetem Cock- 
pit ist kaum ein Ausblick möglich. 




Komplexe Gebäudeslrvkturen muß 
man dem Erdboden gleichmachen. 



Raumschiffe und Einrichtun- 
gen der außerirdischen Geg- 
ner unter Beschuß und sucht 
in Höhlen nach diversen Goo- 
dies wie Schilden und Waffen. 
Das eigene Schiff ist dabei 
völlig frei beweglich, so wie 
man es etwa aus Descent 
kennt. Die primären Ziele, 
meist größere Gebäude in tie- 
fen Schluchten oder Endgeg- 
ner am Ende eines Tunnels, 
sind schon am Anfang des 
Spiels sehr schwer zu zer- 
stören, da sie von Bodenstel- 
lungen und riesigen feindli- 
chen Geschwadern beschützt 
werden. Die eigene Bewaff- 
nung ist für alle Eventualitäten 
mehr als ausreichend. Da 
man sich jedoch erst mit der 
ungewöhnlichen Steuerung 
auseinandersetzen muß, um 
einen Gegner in das Faden- 
kreuz zu bekommen, gerät 
man bei Hellbender schnell 
ins Schwitzen. Zwei wesentli- 
che Unterschiede sind zwi- 
schen Fury3 und Hellbender 
auszumachen: die Grafik und 
die Multiplayerfähigkeit. Gra- 
fisch weiß Hellbender durch- 



Microsoft verpoßte Fury3 schönere Grafiken und 
durch interessante Missionen eine spannendere At- 
mosphäre. Allerdings wurde das Rad deshalb nicht 
neu erfunden. Der Multiplayer-Modus ist ein nettes 
Gimmick, kann aber kaum zum Spielspaß beitra- 
gen. Daher ist Hellbender zwar ein solides Spiel, in der gerade anrol- 
lenden Spiele-Offensive von Microsoft aber nur ein weiterer Titel. 




LIJI!F" 




Hinler den riesigen Gebäuden und Gebirgszügen lauern zahlreiche gegneri- 
sche Abwehrstellungen und Geschwader auf das eigene Raumschiff. 



aus zu überzeugen - voraus- 
gesetzt, eine SD-Beschleuni- 
gerkarte ziert das heimische 
System. Andernfalls läßt sich 
das Spiel nur in geringen Auf- 
lösungen vernünftig spielen. 
Trotzdem sind die Grafiken 
nun wesentlich schöner als 
beim Vorgänger. 

Eine echte 
Weiterentwicklung 

Mit DirectX hält auch die Mul- 
tiplayerfähigkeit von Spielen 
Einzug auf dem Windows 95- 
Computer. Leider hat sich 
Microsoft dazu entschlossen, 
Hellbender nur eine Internet- 
Anbindung zu spendieren, 
Modem- und IPX-Verbindun- 



gen bleiben außen vor. Gebo- 
ten wird ohnehin nur ein 
zäher kooperativer Spiel - 
modus, in dem sich maximal 
vier Spieler kaum zu sehen 
bekommen. Ein ordentliches 
„Deathmatch" auf einem rela- 
tiv kleinen Territorium wäre 
hier wünschenswert gewesen. 
Obwohl Microsoft mit Hell 
bender eine echte Weiterent- 
wicklung von Fury3 gelungen 
ist, vermißt man dennoch 
bahnbrechende Neuentwick- 
lungen. Besitzer der beiden 
Vorgänger sollten Hellbender 
ausgiebig probespielen, bevor 
sie sich für den Kauf entschei- 
den. 

Harald Wagner ■ 
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REVIEWI 

Rallye Racing 97 



Der Tiger im Tani€ 



Das von Europress entwickelte und von Software 2000 
vertriebene Rallye Racing 97 ist für viele ein echter Ge- 
heimtip für das anstehende Weihnachtsgeschäft. Mit ho- 
her Optionsvielfalt und exzellenter Grafik will Rallye 
Racing 97 an der hochkarätigen Konkurrenz vorbeiziehen. 



Europress konnte für Rallye 
Racing 97 die offizielle Li- 
zenz der RAC gewinnen. 
Deshalb stefien dem Spieler 
nicfit nur „ricfitige" Rennwagen 
(z. B.: Golf GTI, Renault Mego- 
ne), sondern auch die Strecken 
der aktuellen Saison zur Verfü- 
gung. Generell überschlägt 
sich Rallye Racing 97 fast vor 
Optionsvielfalt. Einstellungen 
für Reifenprofil, Getriebeüber- 
setzung und Bremsbalance sind 
natürlich genauso vorhanden 
wie eine Regulierung der Gra- 



Ig MMUX ■■„ ....n.jiteJWMMa 



Unter anderem steht als Rennwagen 
ein VW Golf GTI 16V zur Verfügung. 



»LB. 



'"TfifinB 




Ein typisches Bild: viel Gedrängel im 
Kampf um gute Plazierungen. 



fikdetails in mehreren Stufen 
und zahlreiche Replay-Funktio- 
nen. Wenn man während einer 
Meisterschaft nicht gerade 
sorgsam mit seinem Boliden 
umgeht, so wirkt sich das 
natürlich auf den Verschleiß 
aus, und Reparaturen werden 
notwendig. Wie in der echten 
Rallye-Meisterschaft stehen für 
solche Arbeiten innerhalb einer 
Etappe nur 20 Minuten zur 
Verfügung. Deshalb muß man 
ständig überlegen, was denn 
nun wirklich absolut notwendig 
für den nächsten Streckenab- 
schnitt ist. 

Einer der wenigen Kritikpunkte 
ist die relativ eingeschränkte 
Bewegungsfreiheit. Die Straßen 
oder besser Pfade sind zwar in 
der Realität auch nicht breiter, 
jedoch kann man in Rallye 
Racing 97 einfach nicht so rich- 
tig von der Piste abkommen - 
eine imaginäre Wand färigt 
das Fahrzeug entweder weich 
auf oder läßt es unerbittlich ab- 
prallen. Besonders ärgerlich ist 
das natürlich, wenn man einen 
der vorhandenen „Arcade Mo- 
des" oder sogar im Netzwerk 
spielt: man kommt am Vorder- 
mann nur mit viel Glück vorbei. 



Rallye Racing 97 ist fast schon ein Suchtspiel. Trotz 
der bereits erwähnten Eigenheiten in Bezug auf 
Steuerung und Bewegungsfreiheit macht es erstaun- 
lich viel Spaß, sein Team durch eine komplette Sai- 
son zu bringen. Die neuen Streckenzeiten der Kon- 
kurrenz spürend, treibt man sich selbst immer wie- 
der an, um sich noch einmal zu übertreffen. Gratulation zu dieser ge- 
lungenen Umsetzung des Rallye-Sports, Europress! 




Dieser Ford Cosworth stellt sich als harter Widersacher heraus. Allerdings 
wird er auch von der recht engen Streckenführung bevorteilt. 



schließlich bieten sich kaum 
Uberholmöglichkeiten. 
Im grafischen Bereich macht 
Rallye Racing 97 aber eine aus- 
gesprochen gute Figur. Zwar 
wurde auf animierte Objekte 
am Streckenrand verzichtet, 
dafür ist aber auch hochauflö- 
sende Grafik auf einem Pentium 
90 möglich. Die verschiedenen 
Bodenbeläge (Schnee, Scholter, 
Schlamm, Asphalt) sorgen 
selbst innerhalb eines Abschnitts 
für Abwechslung, auch wenn 
sie das Fahrverhalten des Wa- 
gens kaum verändern. Vor al- 
lem die teilweise haarsträuben- 
den Weiterverhältnisse wurden 
sehr gut ausgeorbeitet. Regnet 
es beispielsweise, so zerplafzen 
Regentropfen an der Wind- 



schutzscheibe, die Sekunden 
später vom Scheibenwischer 
entfernt werden. Deshalb macht 
auch die Cockpit-Perspektive 
am meisten Spaß, selbst wenn 
sich die Kurven nicht mehr rich- 
tig einschätzen lassen. Damit 
aus der Sicht des Fahrers (ge- 
zeigt werden das Cockpit und 
die Hände des Piloten) nicht die 
Ubersicht verloren geht, steht Ih- 
nen ein Co-Pilot zur Seite, der 
mit kurzen Befehlen („narrow 
right", „hard left") den weiteren 
Streckenverlauf beschreibt. Das 
kann meistens wirklich nützlich 
sein, manchmal führt das aber 
auch zu überhasteten Lenk- 
manövem - und die verzeiht 
Rallye Racing 97 leider nicht. 

Oliver Menne ■ 
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REVIEWI 

Bubble Bobble 




Activision und Microsoft wiesen die Richtung, andere Her- 
steller folgen. Der Relaunch ältester Spielesoftware, die 
auf Spielhallenautomaten oder Homecomputern der Klasse 
C64 für Furore sorgte, liegt offenbar voll im Trend. Auch 
Acdaim konnte sich nicht zurückhalten und präsentiert uns 
beide Teile von Taitos Bubble Bobble. 



Bubble Bobble ist eines 
der schlichteren Spiele 
und gehört nicht eben zu 
den Meisterwerken der Pro- 
grammierkunst. Selbst auf dem 
mittlerweile in Vergessenheit 
geratenen C64 war Software 
weitaus höherer Qualität 
machbar. In Taitos V^erk steu- 
ert man eine kaum animierte 
Spielfigur durch bildschirmfül- 
ler>de Levels und versucht, 
Monster in Seifenblasen einzu- 
fangen. Da man eine unbe- 












t M m u. 





Roinbow Islands ist ein gonz er- 
staunlkh »hleihtes Jump & Run. 




Auch dos oufgewertete Roinbow 
Islands kann nicht überzeugen. 



grenzte Anzahl an Seifenbla- 
sen „abschießen" kann, liegt 
die Schwierigkeit des Spiels 
nicht im Treffen der Monster, 
sondern im anschließenden 
Zerstören der Blasen. Bringt 
man durch Bespringen einer 
Blase diese zum Platzen, fällt 
das gefangene Monster zu Bo- 
den und verwandelt sich 
prompt in Obst oder ein Stück 
Torte. Sammelt man diese Ge- 
genstände auf, regnet es Bo- 
nuspunkte. Da sich die Torten 
aber noch einer gewissen Zeit 
auflösen, wird man auf der 
Jagd nach Bonuspunkten so 
manches Mal unvorsichtig und 
riskiert eine Berührung mit ei- 
nem Monster, was den soforti- 
gen Verlust eines der insge- 
samt drei Leben zur Folge hat. 
Keine Angst - die Animationen 
verzichten auf den Einsatz 
realistischer Todesszenen. Für 
Abwechslung im Spiel sorgen 
unterschiedliche Monstertypen 
mit jeweils eigenen Geschwin- 
digkeiten und Verhaltensmu- 
stern sowie der 
Levelaufbou. Die insgesamt 
1 00 Levels sind gut durch- 
dacht und verlangen ein ge- 



So nelt die Idee auch sein mag, uralten Spielen ein 
neues Leben einzuhauchen, man sollte dabei doch 
etwas auf die Qualität der Software achten. Man 
kann dem objektiv erschreckend schlechten Bubble 
Bobble einen gewissen Suchlfoktor nicht abspre- 
chen, Roinbow Islands ist jedoch auch in der grafisch aufgewerteten 
Version nicht mehr als eine nutzlose Dreingobe. 





iiiiiiiiiilii 



Auch wenn olle Spielidden oftmols die besten sind, gehört Bubble Bobble 
ouch 1996 definitiv nicht zu den Blockbuslem. 



wisses taktisches Gespür vom 
Spieler, dennoch bleibt Bubble 
Bobble vor allem ein Reakti- 
onsspiei. 

Regenbogenland 

Roinbow Islands nennt sich 
der Nachfolger von Bubble 
Bobble. Außer neuen Grafik- 
sets hat sich am Spielprinzip 
wenig geändert. Nun schießt 
man mit begehbaren Regen- 
bogen seine Gegner ab und 
versucht durch Rüpfen und Re- 
genbogenwandern, möglichst 
schnell den Ausgang des hori- 
zontal scrollenden (!) Levels zu 
finden. Dieser weitläufige Ver- 
wandte des Jump & Run-Gen- 
res kann jedoch mit dem ver- 



gleichsweise actionarmen 
Spielprinzip nur wenig über- 
zeugen, hier zeigt sich, daß 
auch vor zehn Jahren Nach- 
folgespiele nicht immer besser 
waren als das Vorbild. Von 
der genialen Schlichtheit Bub- 
ble Bobbles ist nichts übrigge- 
blieben. Um dem Spieler et- 
was Mehrwert an die Hand zu 
geben, findet sich noch eine 
zweite Version von Roinbow 
Islands auf der Platte, die 
außer neuen Sprites mit Far- 
ben nichts Neues bieten kann. 
Nicht einmal die Tastatur läßt 
sich neu belegen, vor allem im 
Zwei-Spieler Modus ein mehr 
als ärgerliches Manko. 

Harald Wagner ■ 
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REVIEWI 

Bug! 

Ein toller Käfer! 



Was Sega-User bereits seit September 1995 bewundern 
können, hält nun endlich auch auf dem PC Einzug: Bug!, 
die Hauptfigur in einem dreidimensionalen Jump & Run. 
Dank WinG und DirectX hielt sich der Portierungsauf- 
wand in Grenzen, und so kann man das originelle Spiel 
fast in Originalqualität genießen. 



Während man bei 
herkömmlichen 
Jump & Runs seine 
Spielfigur durch einen zweidi- 
mensionalen Level steuert, bie- 
tet Bug! eine Dimension mehr. 
Man läuft also nicht nur nach 
links oder rechts und springt 
auf und ab, zusätzlich kann 
man auch in den Bildschirm 
hinein- oder hinauslaufen. Die 
Kamera zoomt dabei an die 
Spielfigur heran, so daß im- 
mer ein ausreichender Aus- 




Nur selten sind so viele Gegner gleich- 
zeitig auf dem Bildschirm zu sehen. 




Ein Angriff auf eine Küchenschabe 
bringt unerwartete Einblicke mit sich. 



schnitt des gesamten Levds 
sichtbar ist. Die Levels selbst 
sind vergleichsweise schlicht 
aufgebaut: IJber schwebende 
und stets gleich texturierte 
Wegelemente bewegt man sei- 
nen Bug, dem auch schräge 
oder sogar senkrechte Wege 
nichts ausmachen. Ebenfalls 
auf den Wegen befinden sich 
einige Gegner: je nach Level 
handelt es sich hier um Insek- 
ten, Reptilien oder Spinnen. 
Pro Level sind bestenfalls drei 
unterschiedliche Gegnertypen 
anzutreffen, für Abwechslung 
wird also nicht unbedingt ge- 
sorgt. Aufgelockert werden die 
relativ unübersichtlichen Levels 
durch bewegte Wegstücke und 
plötzlich aus dem Boden auf- 
tauchende Spikes, die dem 
Bug! den Lebenssaft aussau- 
gen. Glücklicherweise findet 
sich an einigen wenigen Stel- 
len eine Dose Lebenssaft. Da 
auch jeder Kontakt mit den 
Gegnern das Leben verkürzt, 
wäre das Spiel sonst schnell 
zu Ende. Auch Kristalle berei- 
chern die Flora der Levels: 
sammelt man in allen drei 
Runden eines Levels ieweils 



Bug! ist zwar ein überaus originelles Spiel, da 
Sega jedoch zugunsten der dritten Dimension auf 
abwechslungsreiche Gegner und Levelgrafiken 
verzichtet hat, will der Spielspaß nicht so recht 
eintreffen. Wer gerne durch dreidimensionale 
Labyrinthe irrt und dabei auch mal dos eine oder 
andere Insekt plattmacht, ist mit Bug! gut bedient. Freunde des tra- 
ditionellen Jump & Runs sollten sich an anderen Stellen umsehen. 





Die Levels bestehen ous mehreren Ebenen, die Übersicht verliert man dabei leicht. 
Sollte man sich nicht mehr zurechtfinden, hilft ein Todessprung in den Abgrund. 



100 Kristalle auf, wird man 
mit der Dragonfly-Bonusrunde 
belohnt. 

Für Multiplayer-Puristen 

Bug steht in seiner Welt nicht 
völlig wehrlos da. Findet er ei- 
ne Zap-Cop, kann er sich mit 
Elektroschocks gegen seine 
Gegner durchsetzen. Auch 
spucken kann Bug!, dazu muß 
er jedoch mit den vier unter- 
schiedlichen Spit-Bündeln Be- 
kanntschaft gemacht haben. 
Abhängig von der Farbe des 
Bündels hat man nun Schnell- 



feuer-, Fern- oder Nahspucken 
zur Verfügung - bis der Brenn- 
stoff zur Neige geht. Grafisch 
ist Bug! zwar sehr originell, 
die Objekte wirken jedoch teils 
sehr pixelig und zu einfach 
animiert. Auch die Hintergrün- 
de und Wegelemente haben 
wenig mit Comicqualität zu 
tun. Immerhin sorgt ein um- 
fangreicher Soundtrack für 
Stimmung, unter den insge- 
samt zehn Titeln mit Comic-, 
Techno- und Funkrhythmen 
dürfte jeder etwas finden, was 
in sein Blut geht. 

HaralcJ Wagner ■ 
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REVIEW 

Devo: Adventures of the Smart Patrol 

Ctet/er und 



Vor ungefähr 15 Jahren hatte eine Band namens Devo mit 
aufschraubbaren Hüten und Liedern wie „Whip it" riesige 
Erfolge. Jetzt wollen die fünf Herren mit einem Computer- 
spiel ein Comeback feiern. Ob das gelingt, liegt am Kun- 
den, die Musik ist jedenfalls nicht mehr so populär. 



o; 



kay, aufgepaßt, jetzt 
Iwird's kompliziert: 
Die Spuds in Spud- 
land leiden unter Osso Bucco 
Myletis. Verantwortlich für die 
Misere ist eine Firma namens 
Life Force Unlimited, die dem 
mysteriösen Mister Udo 
gehört und von Dr. Byrthfood 
und seinen Assistenten Sushi 
und Unit geleitet wird. Bei 
dem Versuch, eine Heilung für 
Osso Bucco Myletis zu finden, 
kreierte man irrtümlich den 




Mildem Spudmoiiil kommen Sie auf 
umweltfreundliche Weise überoll hin. 




Das spektakuläre Hotqitqwivlier von 
Generd Boy, im beknockten Vater 
von BoojeBoy. 

Sletement 



gefährlichen Truthahnaffen, 
der über Superkröfte und ma- 
gische Fähigkeiten verfügt. 
Die Aufgabe des Spielers 
(oder Spuds) besteht darin, 
diese Kreatur einzufangen 
und zu LFU zurückzubringen. 
Als Fortbewegungsmittel dient 
das Spudsmobile, das mit ei- 
nem Kommunikationsgerät 
namens Spudfinder ausgerü- 
stet ist. Zur Verteidigung steht 
die Spudgun zur Verfügung, 
die allerdings nur dann einge 
setzt werden sollte, wenn 
mentale oder musikalische 
Kräfte versagen. 

Auf der Smart Patrol 

Als Mitglied der Smart Patrol 
bedient man sich der Unter- 
stützung von Jamie, Jeremy, 
Max, Tanya und Grady, die 
alle ganz coole Jobs und 
Fähigkeiten haben und ver- 
dammt avantgardistisch da- 
herkommen. In den Weg stel- 
len sich Red Rooter, der Boss 
von Big Media, Floyd und 
Boyd Kalimba, ein Zwillings- 
paar, das emotionale Schmer- 
zen zufügen kann, und der 
Reverend Vince Gassale und 
seine Pilger. Ich schwöre, daß 



Und jetzt alle zur Melodie von Whip it: 
Ach, was sind wir hip und hopp, Smart Patrol - ein 
Riesenflop. Cool und unkonventionell, schrecklich 
intellektuell. Truthahnaffe, Genmanipulation, und 
die Kasse klingelt schon. Nur das Spiel haben wir 
verpennt, deshalb gibt's nur 20 Prozent. Whip It. 
whip it good. 





Boogie Boy verfügt laut Handbuch über präodoleszente Sexualität und 
Yodo-ähnliche Weisheit. Righl on. Man! 



ich mir das nicht aus den Fin- 
gern gesogen habe! 
Mal ganz davon abgesehen, 
daß Adventure of the Smart 
Patrol sich ebenso kompliziert 
spielt wie es sich anhört, hätte 
man doch annehmen dürfen, 
daß ein Spiel mit so viel neo- 
modernem Techno-Gebabbel 
zumindest programmiertech- 
nisch einwandfrei ist. V^eit ge- 
fehlt. 

Not so smart 

Bereits beim Start wird man 
mit einer netten Fehlernachricht 
überrascht, die allerdings kei- 
ne weiteren Auswirkungen hat. 
Es könnte natürlich auch ein 



Hinweis auf den egobezoge- 
nen Prohibitismus in unserem 
inhumanen Universum sein - 
oder ich bin einfach zu doof 
für dieses Spiel. Der in die lin- 
ke Ecke gequetschte Interface- 
Aktivator funktioniert nur wann 
er will, und Hotspot-Cursor er- 
scheinen mit erheblicher Ver- 
spätung. Devo: Adventures of 
the Smart Patrol ist ein präten- 
tiöses Spielchen, das mich ir- 
gendwie an diverse moderne 
Kunstwerke erinnert. Die ver- 
steht auch kein Mensch, und 
sie dienen hauptsächlich der 
mentalen Selbstbefriedigung 
einiger Pseudo-Intellektueller. 

Markus Krichel ■ 
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Auf eigene 




Speck T. Kiine, Ivan Doi- jaggeJ A||iance: Deadly Games 

vich und Rudy „Lynx- 
Eyed" Roberts sind wie- 
der da! Unsere Lieblings- 
Söldner aus Jagged Alli- 
ance dürften demnächst 
das eine oder andere 
Büro-Netzwerk zum Er- 
liegen bringen. Kaum in 
den USA erhältlich, schon 
bei uns im Test: Der di- 
rekte Nachfahre zu einem 
der unbestritten besten 
Spiele des letzten Jahres 
(eine durchtriebene Mi- 
schung aus Strategie und 
Rollenspiel) brilliert in 
erster Linie durch bislang 
vermißte Multiplayer- 
Optionen und einen inte- 
grierten Editor. 





Ist es nicht wunderbar, wenn 
Computerspiele-Hersteller ih- 
re Kunden ernst nehmen? 
Aktuelles Beispiel: Sir-Tech. Als 
die US-Company vor rund ein- 
einhalb Jahren Jagged Allian- 
ce vorstellte, kassierte das Pro- 
gramm aus gutem Grund inter- 
nationale Awards und presti- 
gedienliche Titel. Ganz zufrie- 
den konnte man allerdings 
nicht sein - gefordert wurden 
unter anderem Mehrspieler- 
Modi, ein Mission-Editor und 
mehr Einfluß auf die Startbe- 
dingungen. All das wird nun 
unter der Uberschrift „Deadly 
Games" nachgereicht. Im Ge- 
genzug für das Plus an Optio- 
nen wurde die bisherige Story 
rund um das Südsee-Eiland 
Metavira gekippt - mit 
Unterstützung 

I 



der A.I.M. (Association, of In- 
ternational Mercenaries) ist es 
den Wissenschaftlern Jack und 
Brenda Richards doch noch 
gelungen, den intrigranten 
Santino von der Insel zu jagen. 
Demnach kann sich die inter- 
nationale Söldner-Vereinigung 
ab sofort ganz auf lukrative 
Einzel- Aufträge konzentrieren, 
die ihr von Gus Tarballs, einem 
kauzigen Kriegsveteranen, an- 
geboten werden. Auch die bis- 
her übliche Unterteilung in ein- 
zelne Sektoren inklusive der 
Zuweisung von Arbeitern und 
Wachen gibt es nicht mehr. 

Einer kam durch 

Für all die Bedauernswerten, 
die Jagged Alliance verpaßt 
haben: Gespielt wird auf einer 
vogelperspektivischen Ansicht 
einer Landschaft, die sich in al- 
le Richtungen scrollen läßt. Per 
Mausklick waten die ange- 
wählten Söldner durch Flüsse, 
verschanzen sich hinter 
Bäumen und Büschen 
oder zielen auf einen 
gegnerischen 




Einige Einsätze werden seit neue- 
stem auch in frostigen Wintergebie- 
ten obgewickell. 



Wachposten. Zusätzlich kön- 
nen sie mit Abhörgeräten un- 
bekannte Gebäude vor dem 
Zutritt ausspionieren oder 
getötete Soldaten um einige 
Utensilien „erleichtern". Alle 
Einsätze müssen spätestens 
nach einer vorher festgelegten 
Rundenanzahl abgeschiossen 
sein, was zunehmend schwieri- 
ger wird. In jeder Runde be- ' 
kommen Ihre Mitstreiter Akti- 
onspunkte zugeteilt, die durch 
das Marschieren auf unter- 
schiedlichstem Gelände, das 



r 




Sobald Ihre Mannschaft ein Gebäude stürmt, wird das Dach ausgeblendet. Micky O'Brien bietet Ihnen von Zeit zu Zeit ein Paket mit Waffen, Munition 
Der Spieler sieht nur den Bereich, den die Söldner überblicken können. uad nützlichen Utensilien an. Der Kaufpreis wird individuell ausgehandelt. 



Öffnen von Türen, Bombenle- 
gen und nicht zuletzt durch 
den Gebrauch von Waffen 
aufgezehrt werden. Auch die 
Fähigkeiten der insgesamt 70 
Söldner (aus denen Sie vor je- 
der Mission eine maximal 
achtköpfige Mannschaft zu 
sammenstellen) basieren auf 
einem komplexen Punkte- 
System, an dem sich nicht nur 
der aktuelle Gesundheitszu- 
stand oder die verfügbare 
Energie ablesen lassen, son- 
dern auch Werte wie Beweg- 
lichkeit, Geschicklichkeit, medi- 
zinische und handwerkliche 
Fähigkeiten, Treffsicherheit, Er- 
fahrung und vieles mehr. 
Selbstverständlich werden die- 
se Daten nach jedem abge- 
schlossenen Auftrag upgedatet; 
geschwächten Söldnern darf 
eine Ruhepause verordnet wer- 
den. Falls Sie feststellen, daß 
ein Team-Mitglied nicht die ge- 
forderte Leistung bringt oder es 
Eifersüchteleien bzw. Streit un- 
ter Ihren Schützlingen gibt, 
sollten Sie einzelne Rekruten 
ruhig wieder entlassen - aller- 
dings mit dem Risiko, daß der 
Bursche nachtragend ist und 
Ihnen beim nächsten Rekrutie- 
rungs-Versuch einen Korb gibt. 

Handelskammer 

Aufatmen bei schikanierten 
Jagged Alliance-Spielern: Ab 
sofort kann jederzeit - auch 
während einer laufenden Missi- 



on - abgespeichert werden; das 
Herumhantieren mit der un- 
brauchbaren Quicksave-Funkti- 
on beim Vorgänger hat also ein 
Ende. Auch an anderer Stelle ist 
das Spiel komfortabler gewor- 
den; beispielsweise bekommen 
Sie nun die Namen des jeweili- 
gen Gegners angezeigt, sobald 
der Mauscursor auf diese Per- 
son zeigt. Etwas enttäuschend 
wurde der großangekündigte 
Waffen-Kauf/ -Verkauf gelöst; 
zwar dürfen Sie u. a. überflüssi- 
ge Munition in Zahlung geben, 
aber gekauft werden kann im- 
mer nur en bloc (d. h. ein Sam- 
melsurium aus verschiedensten 
Gewehren, Pistolen, Granaten 
usw.). Ein windiger Geschäfte- 
macher bietet Ihnen nämlich ge- 



legentlich ein Gesamtpaket an, 
um dos per Gebot gefeilscht 
wird; ein richtiger „Store" für 
den hemmungslosen 
Kaufrausch fehlt also immer 
nach. Nach wie vor enorm: die 
Bandbreite der Missionen. 
Brücken müssen gesprengt, ent- 
führte Industriellen-Söhne auf- 
gespürt, Verstecke krimineller 
Individuen zu Beweiszwecken 
fotografiert und weilvolle Blau- 
pausen dem rechtmäßigen Be- 
sitzer zurückgebracht werden. 

An der Stimme 
sollt ihr sie erkennen 

Die Sprachausgabe, eines der 
coolsten Features von Jagged 
Alliance, wurde erheblich aus- 



gebaut. Egal ob Sie es mit 
kaltblütigen Guerilla-Kämp- 
fern, überheblichen Franzo- 
sen, pflichtversessenen Deut- 
schen oder naiven Mexikanern 
zu tun haben - am Tonfall läßt 
sich bereits einiges über die 
Mentalität und die derzeitige 
Stimmung des Söldners able- 
sen. Nach Angaben des Her- 
stellers enthält das Spiel weit 
über 6.000 gesprochene Dia- 
log-Zeilen! Obwohl Jagged 
Alliance am ehesten für die 
Fortgeschrittenen unter den 
Strategiespielern in Frage 
kommt, findet sich auch der 
Einsteiger dank der unkompli- 
zierten Steuerung nach kürze 
ster Zeit zurecht. Ein siebentei- 
liges Tutorial zeigt anschau- 



rDer Edirar 

Mit dem luxuriös ausgestalteten Editor lassen sich 
sowohl Szenarien als auch ganze Kampagnen für 
den Einzel- oder Mehrspieler-Modus gestalten. 18 
unterschiedliche „Tile Sets" mit individuellen Textu- 
ren und Kacheln für Terrain, Wasser, Bäume, 
Döcher uvm. sorgen für den individuellen Look jeder 
Mission. Die Bedienung ist mit einem Malprogramm 
vergleichbar: Gewünschtes Objekt in der Iconleiste 
anklicken und dann einfach auf der Karte plazieren. 
Durch das Ziehen von Grundmauern entstehen 



ganze Gebäudekomplexe mit nur wenigen Maus 




klicks. Anschließend werden Zivilisten und Feinde 
verteilt und deren individuelle Eigenschaften inklusi- 
ve Ausstattung festgelegt; wichtige Gegenstände wie 
Waffen, Blaupausen, Diskelten, Videocasselten oder 
Fotos versteckt man in Kisten, Wandschränkchen 
oder verstaut sie in den Taschen eines Wachpostens. 
Den Abschluß bildet die Definition eines oder meh- 
rerer Missionsziele |es gibt über 20 verschiedene). 
Die fertigen Missionen sind gerade mal 28 KB groß 
und können daher problemlos mit Freunden oder 
Kollegen ausgetauscht werden. 
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Im Vergleich 





Jagged Alliance 


Deadly Games 


Grafik .->.,^,™ 


VGA, 320x200 


VGA, 320 X 200 


Szenarien 


Dschungel 


Dschungel, Wüste, Winter, Stadt 


Sprachausgabe 


io 


ja 


Mulliployer-Modus 


nein 


ja 


Integnerler Editor 


nein 


io 


Neue Waffen 




u. a. 44 Redhowk, 12g Pump 
Shotgun, Uzi Submachine Oun, Mortar 


Inzahlunggabe von Equipmenl 


Nein 


Ja 


Tutorial 


Nein 


Ja 


Anzahl der Söldner 


60 


70 


Missionen 


60 


1 Kampagne (ca. 70 Missionen) 
* CO. 45 Szenarien 


Einzeln anwählbare Szenarien 


Nein 


Ja 


Zufall generierte Missionen 


Nein 


Ja 


Kampogne 


Ja 


Ja 


Dauer der Kampagne 


Nicht einstellbar 


5/1 0/20 Missionen oder 
„Unendlich" 


Beschränkung der TeanngröBe 


Nicht einstellbar 


1 bis 8 


Automatische Rekrutierung 


Nein 


Ja 


Beschrönkung der Söldner^Qualität 


Nicht einstellbar 


3 Kategorien oder alle 


Qualität der Ausstattung 


Nicht einstellbar 


3 Kategorien 


Anzahl der Computergegner 


Nicht einstellbar 


Wenige, einige, viele, olle 


Computer-Kl 


Nicht einstellbar 


4 Stufen 


Aktionspunkte 


Nicht einstellbar 


3 Stufen 


Blutspuren 


Nicht einstellbar 


Zuschaltbar 


Startkapitol 


Nicht einstellbar 


3 Stufen 










Ubersichtskarte und Kurz-Brief ing 
leiten jede Ihrer Missionen ein. 

lieh, wie man Türen mit Dietri- 
chen öffnet, verwundete 
Kriegskameraden versorgt 
oder mit Richtmikrofonen um- 
geht. Thema Multiployer: Bis 
zu vier Spieler akzeptiert die 
Netzwerk-Option von Deadly 
Games. Die eigentliche Her- 
ausforderung liegt hier in den 
unterschiedlichen Missionszie- 
len jedes Teams; während die 
„Blauen" beispielsweise mit 
der Beschaffung wichtiger Un- 
terlagen beschäftigt sind, be- 
absichtigen die „Roten" die 



Auf dem Inventory-Bildschirm rüsten Sie Ihre Söldner mit Waffen, Medizin- 
Köfierchen, Munition, schutzsicheren Westen, Helmen uvm. aus. 



Sprengung mehrerer Brücken. 
Klar, daß sich die Truppen da- 
bei gegenseitig ins Gehege 
kommen; Allianzen bieten zu 
sätzliche strategische Perspek- 
tiven. Egal ob IPX-Netzwerk 
oder Modem: Für jeden Mit- 
spieler benötigen Sie eine Ori- 
ginal-CD-ROM. Damit Sie 
gleich loslegen können, liegt 
der Packung fairerweise eine 
zweite Disk (diese allerdings 
ohne Solo-Missionen und Edi- 
tor) bei. 

Petra Maueröder ■ 
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Und wieder 
um eine Er- 
kenntnis rei- 
cher: Deadly 
Games ist al- 
les, nur kein 
legitimes Jag- 
ged Alliance 2 (worauf sicherlich 
viele gehofft hatten). Im Grunde 
genommen ist es eine CD-ROM- 
gewordene Dreistigkeit - als ob's 
eine Mission-Disk nicht auch ge- 
tan hätte. Unverständlich: Die 
schon 1 995 leicht rückständige 
Aufmachung wurde 1 : 1 beibe- 
halten. Mehrere Zoomslufen, ei- 
ne rotierbore Karten-Ansicht? 
Fehlanzeige. SVGA wäre auf je- 
den Fall Pflicht gewesen - aus 
älhetischen Gründen, der Über- 
sicht wegen und zur Erfüllung 
üblicher Standards in diesem 
Genre. An der woffenschein- 
pflichtigen Qualität des Spiels 
ändert oll das aber erstaunlich 
wenig - auch in Zeiten von Com- 
mand & Conquer haben die run- 
derorientierten Kleinkriege mit 
dem unnachahmlichen „Rambo- 
Floir" noch immer ihren Reiz. 
Wenn Ihnen die penible Routen- 
Planung und das rollenspielähn- 
liche Ausstalten einzelner Cha- 
raktere mehr liegen als Echtzeit- 
Turbulenzen, sind Sie hier genau 
richtig. Wer genügend Jogged 
Alliance-Süchtige im Bekannten- 
kreis hat oder schon immer mal 
seine eigenen Missionen kreie- 
ren wollte, muß Deodly Games 
natürlich haben. Und auch als 
Solospieler ist man dank der mit- 
gelieferten Szenarien und Kam- 
pagnen einige Wochen ordent- 
lich beschäftigt. 
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REVIEW I 



Kommandant Gibson ist 
mit seinem Frachtschiff 
schon seit Jahren zwischen 
den Menschen-Kolonien im 
All unterwegs. Die Strapa- 
zen des Lebens im Welt- 
raum haben ihn gezeichnet, 
und als ihn ein Hilferuf von 
Dator V erreicht, ist er 
wieder einmal angehei- 
tert... 

Auf dem Planeten Dator 
V ist tatsächlich die 
Hölle los: Voraxianer 
haben es auf die menschli- 
chen Basen abgesehen und 
attackieren diese mit ekelerre- 
genden Spinnen, wehrhaften 
Urvögeln und anderem tod- 
bringenden Getier. In der Rol- 
le des Kommandanten Gibson 
versuchen Sie mit Ihrem 
Morph-Fahrzeug, das sowohl 
als Panzer als auch als 
Kampf jet eingesetzt werden 
kann, dem wüsten Treiben 
Einhalt zu gebieten und mög- 
lichst viele Kolonisten vor den 
voraxionischen Horden zu ret- 
ten. 

3D-Eintopf 

Die Entwickler von Scorched 
Planet haben sich die aktuel- 
len Highlights der Spieleszene 
gut angesehen, und so erin- 



Scorched Planet 



Fahruntüchtig 




Kommandeur Gibson spricht gern der 
ert er auch seine Fahrzeuge. 

nern Intro, Cut-Scenes und 
Soundtrack frappierend an 
Commond & Conquer, der 
Flug-Modus entpuppt sich als 
Mischung aus Magic Carpet 
und Descent. Für den Panzer- 
Modus schließlich scheinen 
Armored Fist und Assoult Rigs 
Pate gestanden zu haben. Si 
eher, jedes Spiel hat seine 
Vorbilder, aber Scorched Pla- 
net erreicht an keiner Stelle 
deren Qualität und bietet dar- 
über hinaus auch keinerlei 
Neuerungen. 

Die echtzeitberechnete SD- 
Grafik mit 360°-Rundumblick 
läßt sich im Detailgrad zwar 
theoretisch an die Rechnerlei- 
stung anpassen, wirkt aber 
selbst in der höchsten Auflö- 



Flasche zu, und dementsprechend steu- 

sung noch unansehnlich und 
ruckelt auch auf schnellen 
Geräten. Die Steuerung des 
Morph-Fohrzeugs kann per 
Maus, Joystick oder Tastatur 
erfolgen, reagiert aber in je- 
dem Fall derart schwammig, 
daß man Gibsons Voll rausch 
am Steuer gut nachvollziehen 
kann. Argerlich ist außerdem 
der mangelnde Bewegungs- 
spielraum des Panzers, dessen 
Geschützrohr sich nicht ein- 
mal auf- und abbewegen läßt. 
Um den Angreifern aus der 
Luft nicht hoffnungslos unterle- 
gen zu sein, muß man also 
ständig zwischen Tank und Jet 
hin- und hermorphen, was auf 
die Dauer ziemlich nervt. 

Herbert Aichinger ■ 




Die schwammige Steuerung ver- 
schafft den gegnerischen Voraxia- 
nern einen gehörigen Vorteil. 




Unpraktische Perspektiven lassen sich 
in Scorched Planet zuhauf anwählen. 




Wieder einmal 
ein Spiel, dos 
mit einem tech- 
nisch perfekten 
Intro Erwartun- 
gen weckt, die 
donn nicht erfüllt werden. Gra- 
fisch hinkt Scorched Planet sei- 
nen Vorbildern meilenweit hin- 
terher, und die unsaubere 
Steuerung mit ihrer abenteuerli- 
chen Kollisionsabfrage sorgt 
fast pausenlos für Frusterlebnis- 
se. Aus der Morph-ldee hätte 
man mehr machen können. 




Auf dem Planeten Dator V stehen den menschlichen Kolonisten plötzlich 
reichlich unappetitliche Widersacher gegenüber. 
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REVIEW! 

Solar Crusade 



independsnce IMighZ 



Nach einem wahren Boom vor einigen Monaten ist es 
ruhig geworden an der Front der Rebel-Assault-Clones. 
Jetzt nimmt sich ausgerechnet Infogrames der hungri- 
gen Action-Freaks an und bringt mit Solar Crusade ein 
kurzweiliges Bollerspiel mit Science-Fiction-Handlung. 



Eine gewaltige Macht be- 
droht das Sonnensystem. 
Und nur einer kann die 
Vernichtung allen menschli- 
chen Lebens verhindern. 
Punkt. Mehr Information 
braucht man nicht, um sich in 
das Abenteuer zu stürzen - 
abgesehen davon ist die 
Story um den Einfall von Ali- 




Wenn ich mir 
Spiele wie die- 
se anschaue, 
bin ich eigent- 
lich immer 
ganz froh, daß 
der Boom um 
die Rebel-Assault-Verschnitte 
schon wieder am Abklingen 
ist bzw. nie richtig losging - 
da hilft auch der geplante 
Zwei-Spieler-Modus nicht. 
Solar Crusade ist ein stupides 
Spiel mit mittelmäßiger Grafik 
und einer völlig sinnlosen 
Story. Wer genau darauf 
steht, sollte jetzt schon den 
Wunschzettel zücken. 



ens auch nicht gerade ein- 
fallsreich. So einfach wie die 
Rahmenhandlung gestaltet 
sich der Spielaufbau; in acht 
verschiedenen Szenarien 
steuert der Weltenretter einen 
Raumgleiter durch vorberech- 
nete Render-Filme und schießt 
auf alles, was ihm entgegen- 
kommt. Das Wort „steuert" ist 
allerdings nicht ganz der 
richtige Ausdruck, denn egal 
welche Verrenkungen man an 
Joystick oder Maus auch voll- 
zieht, es hat keinerlei Einfluß 
auf die Flugbahn. Die Aufga- 
be des Piloten ist lediglich, 
den Mauscursor über die wirr 
herumfliegenden Untertassen 
zu bewegen und wie ein Wil- 
der auf die Feuerknöpfe zu 
klopfen. 

Eigenartige 
Schauplätze 

Die acht Missionen präsentie- 
ren sich als mehrere Minuten 





In den acht verschiedenen Leveln warten die seltsamsten Gestalten auf das 
Geschütz des Spielers. Mönche sind noch eigenartiger als die Story. 

lange Flugszenen, die abge- 
sehen von der eigenartigen 
Rahmenhandlung relativ we- 
nig miteinander zu tun ha- 
ben. Einerseits gibt es die ge- 
wohnten Mammut-Schlachten 
im Weltraum, anderseits 
gehören auch waghalsige 
Flüge über „Der-Wüstenpla- 
net"-artige Gebirgsformatio- 
nen dazu. Als Krönung des 
Ganzen darf man schließlich 
noch die Ruinen einer alten 
Inka-Stadt überfliegen. Der- 
jenige, dem die Augen wegen 
der VGA-Grafik nicht sofort 
tränen, darf sich am Ende je- 

des Levels sogar noch an ei- ^^^^ j.^ Render-Se- 
nem Stage-Boss erfreuen. quenzen. Teilweise ist das Spiel eine 
Thomas Borovskis ■ echte Augenweide - allerdings selten. 



Die Idee mit der Alien-Invasion ist 
weder neu nach einfallsreich: Inde- 
pendence Day für PC-Spieler. 





In wahnsinniger Geschwindigkeit Iiiegen immer wieder dieselben Raum- 
schiffe am Spieler vorbei. Treffen ist zum Teil reine Glücksache. 
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REVIEWI 

In einem Nest wie Santa Fe 
ist nichts los, sollte man 
meinen. Bis man als kleiner 
Polizeibeamter den Auftrag 
bekommt, den Mord an ei- 
ner Indianer-Künstlerin 
aufzuklären. Dann merkt 
man erst, wie es unter der 
idyllischen Oberfläche der 
Kleinstadt brodelt. 

Anna Elk Moon war 
keine gewöhnliche 
Künstlerin. Sie war 
vielseitig interessiert und sehr 
leidenschaftlich. Sie enga- 
gierte sich für das kulturelle 
Erbe ihrer indianischen Vor- 
fahren, kämpfte gegen die 
lokale Spielhöllen-Mafia und 
führte nicht zuletzt ein aus- 
schweifendes Liebesleben, 
dos bei anderen durchaus tie- 
fe Wunden hinterließ. Viele 
Leute konnten also ein Interes- 
se daran haben, diese schil- 
lernde Persönlichkeit aus dem 
Weg zu räumen. Doch das 
wird Ihnen erst klar, nachdem 
Sie eine Reihe der mehr oder 
weniger exaltierten oder kau- 
zigen Bewohner Santa Fes 
eingehend befragt haben. Am 
Ende erscheint Ihnen nahezu 
jeder verdächtig, und dank 
Ihres Personal Digital Assi- 
stant (eine Art „Polizisten- 
Newton") haben Sie die Mög- 



The Elk Moon Murder 




Technisch läfitsich an Elk Moon Murder nichts aussetzen: Mit einem einfa- 
chen Mausklick erreichen Sie schnell jede gewünschte Locotion. Die dorouf- 
hin präsentierten Videos laufen fullscreen absolut ruckelfrei ob. 



lichkeit, von Ihren Kollegen 
auf dem schnellsten Weg 
Alibis überprüfen oder 
Fundstücke anolysieren zu 
lassen. Viel Zeit bleibt Ihnen 
nämlich nicht: haben Sie 
den Fall nicht innerhalb von 
fünf Tagen gelöst, überneh- 
men die Profis vom FBI die 
Ermittlungen. 

Monotoner Polizei-Alltag 

Eine Panorama-Aufnahme 
von Santa Fe bildet für Sie 
den Ausgangspunkt Ihrer Ar- 
beit. Von hier aus erreichen 
Sie per Mausklick allmählich 



immer mehr Locotions, und 
sofort geht es vor einem stim- 
mungsvollen SVGA-Still los 
mit dem Füll Motion-Verhör. 
Dabei sitzt man den Ge- 
sprächspartnern meist Aug' 
in Auge gegenüber und stellt 
seine Fragen im Multiple 
Choice-Verfahren - ziemlich 
langweilig auf die Dauer. 
Recht kurz ist dos Vergnügen 
außerdem: mit ein wenig 
Glück und Intuition können 
Sie den wahren Mörder der 
Anna Elk Moon nämlich im 
Handumdrehen an einem 
Abend dingfest machen. 

Herbert Aichinger ■ 




Bei den Verhören sitzt man den Zeu- 
gen fa$t immer direkt gegenüber. 




Ein Untersuchungshäftling wird in 
die Zange genommen, ffoilywood- 
Billigproduktionen lassen grüßen. 




Ein technisch 
zwar makello- 
ses, aber inhal 
lieh recht seich- 
tes Piauder-Ma- 
rathon mit Zeu- 
gen ist sicher 
nicht das, was man von einem 
guten interaktiven Film erwar- 
tet. Zumal über den letztendli- 
chen Erfolg weniger spieleri- 
sches Können als vielmehr 
Kommissar Zufall entscheidet 
oder der eiserne Wille, diesen 
Langweiler in mehreren Anläu- 
fen zu lösen. 
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Der „Personal Digital Assistant" leistet einem bei der schnellen Kommuni- 
kation mit den Kollegen und bei der Beweismittel-Auswertung gute Dienste. 
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Road Rash 



Vorsicht - tieffliegende 
Biker: Road Rash, das The 
Heed for Speed auf zwei 
Rädern, verquickt bein- 
harten Fahrspafl mit viel 
Zynismus, kernigen Hard- 
rock-Soundtracks und 
pompöser HiRes-Grafik. In 
Kooperation mit der Papy- 
rus Design Group (NASCAR 
Racing, IndyCar Racing) 
hat Electronic Arts das po- 
puläre 3D0-/PlayStation- 
Motorrad-Rennspiel exklu- 
siv für Windows 95-PCs 
umgesetzt. 



Das muß kesseln! 



Um eventuelle Mißver- 
ständnisse von vornher- 
ein auszuräumen: Road 
Rash widmet sich nicht den be 
kennenden Sonntagsfahrern, 
die es ungemein prickelnd fin- 
den, mit der blankgewienerten 
Nobel-Horley gemütlich vor 
sich hinknatternd über die 
Landstraße zu gondeln. Statt 
dessen dreht sich hier alles um 
die joponophilen Plastik-Bom- 



ber, die sich normalerweise mit 
Automobilen der Marke Por- 
sche und BMW die linke Spur 
auf Deutschlands Autobahnen 
„teilen". Zur Story: Als Mit- 
glied der Motorrad-Gang im 
berüchtigten Panzer-Klub las- 
sen Sie sich auf Wettrennen 
gegen 1 3 Kumpels ein; auf die 
Sieger warten neben Ruhm 
und Ehre auch beachtliche 
Geldbeträge. Wenn Sie sich 



dos entsprechende Kleingeld 
zusammengespart hoben, 
dürfen Sie bei „Olleys Feuer- 
öfen" Ihr Zweirad für eine lei- 
stungsfähigere Maschine (mit 
unterschiedlichen Vor- und 
Nachteilen in Sachen Hand- 
habung, Beschleunigung und 
Höchstgeschwindigkeit) in 
Zahlung geben. 

Höher, schneller, weiter 

Auf Ihrem Hollentrip über 
mehrspurige Landstraßen, 
entlang belebter Ufer-Prome- 
naden, durch hügeliges 
Gelände und tiefe Schluchten 



müssen Sie in erster Linie auf 
Autos achten, die meist unver- 
mittelt hinter Kurven oder Kup- 
pen auftauchen - und dos bei 
Geschwindigkeiten jenseits der 
200 km/h! Fußgänger, Bauar- 
beiter, Skoteboord-Fohrer, Tou- 
risten und Vertreter der Land- 
bevölkerung dürfen ohne weit- 
reichende Konsequenzen um- 
gen ietet werden. Auch recht 
nett: Mit Fußtritten und Schlä- 
gen lassen sich aufdringliche 
Nebenher-Fohrer abwimmeln, 
indem man sie diskret an die 
Fahrbahnseite drückt, wo sie 
dann im günstigsten Fall an ei- 
ner Häuserfront oder einem 




Wer auf der KüstenstraBe in die Absperrungen rumpell, wird ins Meer 
geschleudert - Totalschaden, Spiel zu Ende! 



Solche gagigen Zwischengraliken 
werden bei Siegen und Niederlagen 
(hier: Verhallung) eingeblendet. 



Nichts für schwache Gemüter: Ei- 
gens für Road Rash wurden einige 
rauhbeinige AVI-Videos produziert. 
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Nicht ganz so cool wie in SVGA-Grafik, aber für PCs unter 1 00 MHz die 
bessere Wahl: Auch unter VGA (320 x 240) geht die Post ab. 



LKW klebenbleiben. Wer 
sfürzt, segelt meterweit durch 
die Gegend und muß erst wie- 
der seinen fahrbaren Untersatz 
suchen. Bei zu häufigen Aus- 
rutschern nehmen die Beschä- 
digungen am Motorrad zu, 
was über kurz oder lang zu ei- 
nem Totalschaden führt, der 
mit entsprechenden Reparatur- 
Kosten verbunden ist. Teuer 
wird's auch, wenn man nach 
einem Sturz von einer Polizei- 
streife aufgegriffen wird. 
Mit etwas Übung bekommt 
man seinen fahrbaren Unter- 
satz gut in den Griff, da die 
Steuerung (natürlich abhängig 
vom jeweiligen Motorrad-Typ) 
etliche Fahrfehler verzeiht. 
Grund: Die mangelhafte Kolli- 
sionsabfrage. Mal kann man 



mitten durch Scheunen, Liefer- 
wagen und Briefkästen hin- 
durchdonnern, ein andermal 
bleibt man bereits an einem 
Baumwipfel hängen, der etwas 
zu weit in die Fahrbahn ragt. 

Raus in die Natur 

Road Rash befriedigt so ziem- 
lich alle Ansprüche an ein sol- 
ches Spiel: Im „Spritztour-Mo- 
dus" läßt sich eine Runde auf 
jeder x-beliebigen Strecke dre- 
hen - ideal geeignet für den 
gepflegten Adrenalin-Schub in 
der Miltagspause. Der Welt- 
kampf-Modus besteht aus ins- 
gesamt fünf Levels mit jeweils 
fünf Einzelrennen, bei denen 
Sie mindestens Rang 3 bele- 
gen müssen. Die Anforderun- 




Ja, mir san mit'm Radi da: Mit Road Rash installieren 
Sie sich das beste, weil bislang einzige wirklich 
brauchbare PC-Motorrad-Rennspiel auf der Fesiplalte 
- mit attraktiver, rasanler VGA-/SVGA-Grafik, ab- 
wechslungsreichen Strecken, passablem Handling, 
starken Hardrock-Soundlrocks und einem hochgradig 
motivierenden Wettkampf-Modus. Das Beste dran; das Tempo kommt 
voll rüber. Wenn man mit knapp 240 km/h zwischen einem dohin- 
zuckelnden Taxi und einem entgegenkommenden Porsche hindurch- 
zischt, stockt einem zwangsläufig der Atem. Die Tacho-Nadel am An- 
schlag, die Polizei im Nacken, links und rechls zwei einprügelnde 
Rowdys und vor sich eine übervölkerte Kreuzung - das macht einfach 
Laune, da kann man über die nicht wegzudiskulierenden optischen und 
steuerungstechnischen Schönheilsfehler denken, was man will. Kaufen 
oder nicht? Bleifuß 2 und die Special Edition von The Need for Speed 
sind über's Genre gesehen klar besser. Eingeschworene Zweirad-Fans 
erwartet hingegen eine zünftige Raserei ohne jeden übertriebenen Simu- 
lotions-Anspruch und mit einem nicht zu unterschätzenden Sucht-Faktor. 



Platz da: Lästige Milbewerber werden mit einem beherzten Tritt bzw. 
Faustschlag zur rechten Zeit elegant zur Leltplonke abgedrängt. 



gen nehmen konstant zu: Zum 
einen werden die Strecken im- 
mer länger (bis zu ca. 30 km), 
es sind mehr Polizeistreifen 
unterwegs, die Gegner verfü- 
gen über schnellere Motorrä- 
der, und ganz allgemein steigt 
der Trubel auf den Straßen. 
Grafisch bewegt sich Road 
Rash annähernd auf dem Level 
von The Need for Speed. Die 
Auflösung ist zwischen 320 x 
240 und 640 x 480 Bildpunk- 
ten wählbar und berücksichtigt 
daher auch Rechner unter 1 00 
MHz. Die Rennstrecke setzt 
sich aus hochdetaillierten 
Landschafts- / Gebäude-Textu- 
ren und einem 2D-Hintergrund 
zusammen, die bei Vollgas am 
realistischsten aussieht. Richtig 
pixelig wird's allerdings, wenn 
es den Fahrer von seinem 
Zweirad fegt und die Fahr- 
zeug- bzw. Personen-Bitmaps 



in nächster Umgebung grob 
aufgelöst werden. Weniger 
schön: Die langen CD-ROM- 
Ladezeiten (ab 6-fach-Speed 
wird's erträglich) und die drei- 
einhalb Animationsphasen der 
Biker. Versöhnlich stimmt die 
musikalische Berieselung 
durch Hardrock-Größen wie 
Soundgarden, Paw, Swerve- 
driver, Therapy?, Hammerbox 
und Monster Magnet. Der Ha- 
ken: die 1 4 Tracks (leider nicht 
im Audio-Format) werden nur 
innerhalb der Menüs abge- 
spult, während des eigentli- 
chen Rennens erklingt Stan- 
dard- Arcade-Musik. Für Muiti- 
player-Fans interessant: Im 
Netzwerk unterstützt Road 
Rash bis zu acht Spieler, wo- 
bei sich die Performance-Ein- 
bußen durchaus im Rahmen 
halten. 

Petra Maueröder ■ 
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REVIEWI 

Necrodome 

Dannerhuppei 

Necrodome wurde von Raven h Zusammenarbeit mit SSI 
und Mindscape entwickelt. Bei dieser Kombination kann 
eigentlich nicht viel schiefgehen, schließlich sind alle drei 
Unternehmen lang genug im Geschäft, um zu wissen, wie 
man ein motivierendes Spiel programmiert. 



NeCTodome spielt nach 
dem drilten Weltkrieg. 
Obwohl die Erde durch 
den Einsatz von Atomwaffen 
fast völlig zerstört wurde, ist es 
einem großen Teil der Mensch- 
heit gelungen, die Apokalypse 
zu überleben. An altbewährte 
Regierungsformen ist allerdings 
nicht mehr zu denken - Chaos 
regiert die Städte. Dementspre- 




Necrodome hat 
sehr gute An- 
salzpunkte, 
wirkt aber auf- 
grund der nicht 
gerade über- 
zeugen Optik 
elwas altbacken . Die Hardware- 
Anforderungen sind erstaunlich 
hoch, denn selbst auf einem 
Pentium 1 66 stellt sich im VGA- 
Modus noch kein flüssiges Scrol- 
ling ein. Wer über einen sehr, 
sehr schnellen Rechner verfügt 
und Actionspiele in sein Herz 
geschlossen hat, sollte aber den- 
noch einen Blick riski eren. 



chend ist das Verlangen nach 
makaberen Formen der Unter- 
haltung: in riesigen Arenen 
schlagen sich bis an die Zähne 
bewaffnete Gladiatoren die 
Köpfe bzw. die Windschutz- 
scheibe ein. An Bord eines futu- 
ristischen Vehikels (ein ultra- 
schneller Kampfjeep) namens 
„Raider" versuchen Sie, mög- 
lichst viele Kontrahenten auszu- 
schalten, um als Sieger aus dem 
Wettkampf hevorzugehen. Ins- 
gesamt gibt es 30 verschiedene 
Schauplätze, unter anderem 
Eislandschaften, Wüstengebiete 
und Lavaterritorien. Um den an- 
deren unmißverständlich klar- 
zumachen, wer Herr im Haus 
ist, stehen zahlreiche Waffensy- 
steme zur Verfügung. Der Clou: 
die Fahrzeuge bei Necrodome 
sind mit einer Doppelbewaff- 
nung ausgestattet. Mit einer fest 
montierten Kanone können Sie 
die Gegner während der Fahrt 
unter Beschuß nehmen, mit dem 
frei beweglichen Lasergeschütz 





Die gewaltigen Explosionen können übet die recht langsame Graf ik-Englne 
kaum hinwegtrösten. Selbst unter VGA wird's nicht viel besser. 

sind Sie aber außerdem in der 
Lage, entferntere Gladiatoren 
anzuvisieren. Diese Option 
kommt im Multiplayer-Spiel erst 
richtig zur Geltung: während 
der eine Spieler sich mit der 
Steuerung des bulligen 
Kampfjeeps auseinandersetzt, 
kann der andere Spieler die 
Kontrolle über das Bordge- 
schütz übernehmen. Natürlich 
besteht auch die Möglichkeit, 
ein reines „Deathmatch" auszu- 
tragen. Sollte Ihr Raider zu 
stark beschädigt sein (durch 
Einsammeln von Extras läßt sich 
dies aber sehr leicht beheben), 
können Sie auch das Fahrzeug 

verlassen und zu Fuß weiter „jg ,i„jgg„ jg„ 
kämpfen. Prozessor ungemein, das Resultat ist 

Oliver Menne ■ eine niedrige Spielgeschwindigkeit. 



Ein Gladiotor nimmt einen Raider 
unter Beschuß. Necrodome bietet 
verschiedene Kameraperspektiven 
ind Blickwinkel. 





Mit dem Lasergeschütz können Sie weit entlernte Ziele auf's Korn nehmen. 
Allerdings läßt sich der Raider nun nicht mehr steuern. 
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REVIEWI 

Wenn nicht gerade Hulk 
Hogan mit einem Monster 
Truck auf einem Hausdach 
herumfährt, erscheint 
dieser Sport eigentlich 
äußerst langweilig. Einige 
Meter strikt geradeaus 
fahren und dabei über ein 
bis zwei Hindernisse sprin- 
gen kann doch eigentlich 
jeder, oder? 

In der Tat stellt sich das aus 
dem Fernsehen bekannte 
Dragrace als reines Reakti- 
onsspiel heraus. Man stellt 
sein Fahrzeug an die Ziellinie, 
wartet darauf, daß die Ampel 
auf grün schaltet, gibt so 
schnell wie möglich Gas und 
sieht zu, daß man als Erster 
durch das Ziel kommt. Da es 
dabei um Hundertstelsekun- 
den geht, sind gute Reaktio- 
nen für ein Weiterkommen 
(gespielt wird im K.O. -System) 
dringend erforderlich. Lang- 
wieriger, aber auch weitaus 
unterhaltsamer sind die drei 
anderen Rennmodi. Im Circuit 
fährt man auf einer relativ 
kurzen Rennstrecke gegen an- 
dere Monstertrucks. Dabei 
muß man seinen ungelenken 
und hüpfenden Truck über un- 
terschiedlichste Fahrbahnbelä- 
ge jagen, Bodenunebenheiten 
am Fahrbahnrand verursa 



Monster Truck Madness 

Manstrü 




Das Dragrace ist oflmais ein Fall für das Fotofinish, meist entscheiden ledig- 
lich Hundertstelsekunden über Sieg und Niederlage. 



chen dabei schon einmal ei- 
nen Salto oder eine Kopflan- 
dung. Das sogenannte Rallye 
ähnelt dem Circuit spielerisch 
bis aufs Haar, lediglich die 
Strecken sind um einiges län- 
ger und anspruchsvoller. 

Monsterhardware 

Der ansprechendste Modus je- 
doch ist das Turnier. Hierbei 
handelt es sich um eine frei 
definierbare Zusammenstel- 
lung mehrerer Drags, Circuits 
und Rallyes. Erst im Turnier- 
Modus läßt sich zeigen, ob 
man sein individuell einstell- 
bares Fahrzeug auch wirklich 
beherrscht. 



Microsoft Games kann mit 
Monster Truck Madness 
durchaus zeigen, daß auch 
unter Windows 95 laute und 
farbenprächtige Programme 
mit aufwendig texturierten 
3D-Objekten machbar sind. 
Dank DirectX wird jede Fähig- 
keit der Hardware bis aufs 
letzte Bit ausgenutzt - voraus- 
gesetzt, man hat jede Menge 
davon. Die exorbitanten 
Hardware-Anforderungen be- 
weisen aber leider, daß Bill 
Gates' schöne und nur theore- 
tisch problemlose bunte Spie- 
lewelt mit viel Geld erkauft 
werden muß. 

Harald Wagner ■ 



Zur Abstimmung eines Fahrzeugs 
gibt es leider nur sehr wenige 
Optionen. 




Die Sekunden vor dem Start machen 
den GroSteil der Spannung aus. 



Mit Monsfer 
Truck Madness 
ist es Microsoft 
gelungen, eine 
wirklich neue 
Spielidee zu 
präsentieren. 
Auch grafisch gehört das Spiel 
zur Oberklasse, ob die Monster 
Trucks jedoch wirklich nur so 
wenig Fahrgefühl vermitteln wie 
diese Simulation es vermag, läßt 
sich leider schwer überprüfen. 
Der eigentliche Schwachpunkt 
des Spiels ist die Notwendigkeit, 
seinen PC mit modernster Hard- 
ware vollzustopfen. 
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Mit einem IWonster Truck zu fahren, kann durchaus Spa6 machen. Schilder 
und Fahrbahnbegrenzungen können nach Belieben umgewälzt werden. 
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Schon allein optisch unterscheiden sich die Planeten-Oberflächen; auf einem 
Lava-Planeten (links) ist natürlich keine Landwirtschaft möglich. Zumindest 
den Civilizotion-Spielern dürfte die Kolonie-Ansicht bekannt vorkommen. 





Master of Orion 2: Battie of Antares 

^^^^^^ ^^^^^^ ^g^^^^ ^HHH^MBI^^B trategie light bekommen 

^H^^^V^^V ^^^^^K ^^HI^V Sie von Westwood oder 

^^^^^^ ^H^^^^^ ^^^y^^V ^^L^^ ^HhHI^ Blizzard, ober 

nicht bei SimTex - ein Team, 
das in Fachkreisen durch 
Schwerkaliber wie Master of 
Magic (kurz: MOM) und eben 
Master of Orion bescheidenen 
Ruhm erlangt hat. Die beiden 
bekanntesten Titel dieses La- 
bels (nach wie vor unter den 
Fittichen von MicroProse) ba- 
sieren auf einem ähnlichen 
Konzept wie Civilizotion; Mon 
organisiert dos Wohlergehen 
seiner Untertanen, erkundet 
die Umgebung, kümmert sich 
rührend um seine Kolonien, 
entwickelt neue Technologien, 
pflegt Kontakte zu benachbar- 
ten Völkern und schickt Ar- 
meen los, auf daß sie dos ei- 
gene Territorium erweitern und 
die Provinzen verteidigen. In- 
sofern hat sich an den Eckpfei- 
lern von Master of Orion 2 
praktisch nichts geändert. Bei 
der Entwicklung des zweiten 
Teils stand vielmehr die „Mo- 
dellpflege" im Vordergrund. 



Jetzt 

kommen sie 
wieder, die be- 
sinnlichen Herbst- Tage, 
an denen man sich in die warme 
Stube zurückzieht und sich Stunden 
voller Frohsinn mit einem kurzweili- 
gen Strategiespiel gönnt. Das ist ganz 
nach Ihrem Geschmack? Dann hätten 
wir was für Sie: Master o( Orion % 
sehnsüchtig erwarteter Nachfolger ei- 
nes der beliebtesten und preisgekrön- 
testen Science Fiction-Strategiespiele 
überhaupt, wurde endlich fertigge- 
stellt und übertrifft stellenweise so- 
gar Civilizotion 2. Wir so- 
gen Ihnen, ^ 
warum. 





Aliens nach Art 
des Hauses 



Wie funktioniert Master of 
Orion 2? Beim Spielstart dür- 
fen Sie sich erst mal durch et- 



liche Menüs klicken und Vor- 
einstellungen anpassen; dazu 
gehören u. o. Schwierigkeits- 
grad, Anzahl der Computer- 
gegner, Größe und Alter des 
Universums und der technolo- 
gische Standard. Ebenfalls 
wichtig: Die Wahl einer von 
1 3 außerirdischen Rassen 
(drei mehr als bei MOO), de^ 
ren Führung Sie übernehmen; 
individuelle Stärken und 
Schwächen in Sachen Regie- 
rungsform, Forschung, Welt- 
raumkampf, Diplomatie, Pro- 
duktion usw. wollen sorgfältig 
abgewägt werden. Wer sich 
mit keinem Völkchen so recht 
anfreunden kann, erschafft 
sich einfach eine „Custom 
Race" mit frei wählbaren Ei- 
genschaften. Bei „kreativen" 
Rassen werden z, B. ganze 
Forschungsgebiete auf einmal 
von den Wissenschaftlern be 
arbeitet, was zu schnelleren 
Ergebnissen führt; ansonsten 
müßten Sie nämlich jede An- 
wendung einzeln entwickeln 
lassen. Anschließend finden 
Sie sich inmitten des Univer 
sums in einem von Dutzenden 
von Sternensystemen wieder, 
die ihrerseits aus einzelnen 
Planeten (entweder riesige 
Gaswolken oder bewohnbare 
Sterne) bestehen. Auf einem 
dieser Gestirne hoben Sie 
sich bereits häuslich nieder- 
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Wie in einer herkömmlichen Datenbank bekommen Sie Ihre Kolonien über- 
sichtlich nach beliebigen Kriterien oufgelistet. In der rechten Spalte infor- 
miert Sie das Programm über die in Bou befindlichen Objekte. 



Auf einen Blick 



Die wichtigsten Neuerungen im Vergleich zu Master of Orion 1 ; 

■ Genauere Kontrolle bei Weltraumkämpfen 

■ Drei zusätzliche Alien-Rassen (Gnolams, Trilarians, Elerians) 

■ Erheblich mehr Technologien und Gebäude 

■ Erschaffung individueller Rassen 

■ Erweitertes Diplomatie-System 

■ Kapern gegnerischer Raumschiffe, Eroberung von Planeten durch 
Infanterie 

■ Mehrere Zoomstufen für die Galaxis-Ansicht 

■ Multipioyer-Optionen (Netzwerk, Modem, mehrere Spieler an ei- 
nem PQ 

■ Stark verbesserte Grafik (SVGA, gerenderte Gebäude) 

■ Sternensysteme bestehen aus mehreren Planeten 

■ Superhelden ä la Master of Magic 

■ Überarbeitetes Interface mit Links zwischen den Menüs 

■ Umfangreichere Ausstattung von Raumschiffen 



gelassen und eine beschauli- 
che Kolonie gegründet, die 
Sie sukzessive mit Bauwerken 
aller Art (Universität, Kaser- 
nen, Hangars usw.) ausstat- 
ten. Ihre Farmer sorgen dafür, 
daß sich die Bevölkerung 
rasch vermehrt; die Arbeiter 
sind für den Bau von Raum- 
schiffen und Gebäuden ver- 
antwortlich, während sich die 
Wissenschaftler der For- 
schung widmen. Wenn Ihr 
Volk Hunger leidet, können 
Sie z. B. einige „Scientists" 
via Drag & Drop abziehen 



und den Bestand an Bauern 
aufstocken. 

Kleine Geschenke erhalten 
die Freundschaft 

Mit Raumschiffen der Katego- 
rie „Scout" lassen Sie die Pla- 
neten in der Umgebung an- 
steuern und gründen bei Vor- 
handensein eines „Colony 
Ships" neue Siedlungen. Die 
Art des jeweiligen Himmels- 
körpers (Klima, Gravitation, 
Vorkommen nn Mineralien 
etc.) legt fest, für welche An- 
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Führungsicräfte 

Von Zeit zu Zeit melden sich bei Ihnen vagabundierende Superhelden 
und begehren einen Job. Die Crux dabei: durch die geforderte „Ablö- 
sesumme" und die Unterhaltskosten wird Ihr Budget bei einem Dienst- 
antritt mehr oder minder stark bebstet. Als Gegenleistung pushen die- 
se Spezialisten z. B. die Produktion, die Moral oder die Forschung. 
Neben den „Colony Leaders" gibt es auch „Ship Leaders", die einem 
Raumschiff bzw. einer Flotte zugeteillwerden und beispielsweise die 
Trefferquote der Waffensysteme erhöhen . Die Superheroes gehören zu 
den beliebtesten Features von Master of Magic und wurden deshalb 
auch bei M002 eingeführt. 




Im Endeffekt taugen die varianten- 
reichen Planetenansichten nur zur 
Zierde; alle wichtigen Entscheidun- 
gen können auch auf den wesentlich 
schmuckloseren, dafür aber ergono- 
fflischeren Tabellen-Ansichten abge- 
wickelt werden. 
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REVIEW 



Die Diplomatie-Abteilung zum 
Zwecke der zeitweiligen Völker- 
Verstöndigung wurde im Vergleich 
zu Master of Orion 1 erheblich er- 
weitert. Selbst Handelsabkommen 
stellen [etzt kein Problem mehr dar. 




Wendung dieser hauptsächlich 
in Frage kommt. Beim Kontakt 
mit Außerirdischen sollten Sie 
anfangs möglichst den Pazifi- 
sten vorheucheln und Ihre 
Partner mit Friedensverträgen, 



Forschungs- und Handels Ab- 
kommen sowie kleinen Ge- 
schenken (Geld, Technologie) 
bei Laune halten. Bei entspre- 
chender Macht kann man es 
sich erlauben, Forderungen zu 




Mausklick genügt: Wenn Sie ein Raumschiff vom einen Planeten zum ande- 
ren schicken möchten, genügt die Festlegung des Ziels. Aul der Abbildung 
links: Auch alle unbesiedelten Gestirne werden fein säuberlich aufgeführt. 



stellen oder einen Krieg anzu- 
zetteln. In diesem Fall lohnt es 
sich, starke Verbündete zu ha- 
ben oder sich zumindest per 
Nicht-Angriffspakt mit unbe- 
teiligten Völkern den Rücken 
freizuhalten. Entscheidend ist 
dabei die Verfolgung eines 
konkreten Spielziels. Her- 



kömmliche Methode: Sie ver 
nichten sämtliche Gegner mit 
Waffengewalt. Oder Sie 
schaffen sich so viele Freunde 
und Bewunderer, daß Sie bei 
den regelmäßig staltfindenden 
Wahlen zum Herrscher der 
Galaxis gewählt werden. Die 
Bedeutung des Untertitels 



Raumschiff-Design 

Wie mit einem Baukasten dürfen Sie Ihre Raumschiffe individuell mit 
Waffensystemen bestücken; je wirkungsvollere Anlagen Sie einbauen, 
desto länger dauert die Herstellung. Aus sechs verschiedenen Grundmo- 
dellen (vom kleinen Abfangjäger bis zum mächtigen „Todesstern", der 



ganze Planeten auf einen Schlag vernichtet) bastelt man sich abhängig 
von den erforschten Komponenten eine persönliche Flolle. Einige Zutaten 
wie die Triebwerke, die gesamte Elektronik oder Schulzschilde werden 
automatisch nach dem neuesten Stand der Technik hinzugefügt. 
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Bei einem technologischen Durchbruch melden sich Ihre Wissenschaftler zu 
Wort und präsentieren stolz ihre jüngsten Erkenntnisse, die Sie ab diesem 
Zeitpunkt auf den Planeten produzieren dürfen. 



„Battie of Antares" werden Sie 
ebenfalls bald am eigenen 
Leib spüren: Fanatische 
Außerirdische aus einer ande- 
ren Dimension, die sogenann 
ten „Antarans", streben die 
Ausrottung allen Lebens im 
Universum an; wenn Sie die 
Heimat dieser Rosse ausfindig 
machen und erobern, können 
Sie deren technologischen 
Wissens-Vorsprung nutzen. 

Per Stadthalter durch 
die Galaxis 

Die bisherige Benutzerober- 
fläche wurde einem extensi- 
ven Focelifting unterzogen: 
Die höhere Auflösung (640 x 
480 Bildpunkte) hat natürlich 
den Vorteil, daß mehr Infor- 
mationen auf dem Bildschirm 
untergebracht werden kön- 
nen. Auch wenn man zwi- 
schen all den nüchternen Auf- 
listungen eine Unmenge 
hübsch gerenderter Gebäude 
sowie weniger hübsche, weil 
ungelenke Alien- Animationen 
entdeckt: Kompromißlose 
Funktionalität hatte Vorrang 
vor (scheinbar) überflüssigem 
High-Tech Styling a \a Ascen 
doncy. Nützlich: die meisten 
Bildsch irme und Menüs sind 
miteinander durch Buttons 
verknüpft, so daß Sie blitz- 
schnell von einem Screen zum 



anderen wechseln können. 
Trotz dieser „Abkürzungen" 
sind einige Vorgänge etwas 
umständlich gelöst worden - 
manchmal sind zwei, drei 
Mausklicks nötig, obwohl es 
eigentlich auch ein einziger 
tun würde. Ungemein prak- 
tisch ist hingegen die kontext 
sensitive Online-Hilfe per 
rechtem Mausklick, die das 
langwierige Nachblättern im 
Handbuch erspart. 
Trotz der unbestrittenen Vor- 
züge, die sich durch die enor- 
me Spieltiefe ergeben: Wenn 
Sie in erster Linie auf aparte 
Grafik und Instont-Spielspaß 
Wert legen, sollten Sie sich 
noch Alternativen umschauen. 
Wer's eine Spur unkompli- 
zierter mag, greift zu Ascen- 
dancy oder wartet mit dem 
Kauf zumindest bis zum Er- 
scheinen des ähnlichen 
Deodlock von Accolade. He- 
xagon-Strategen werden 
demnächst mit Star General 
gewohnt kompetent von SSI 
versorgt, Weltraum-Handel 
pur bietet beispielsweise Sier- 
ras Space Bucks. Falls Sie lie- 
ber festen Boden unter den 
Füßen haben als durch die 
Galaxis tingeln, dann ist das 
obendrein leicht zugängliche 
Civilization 2 immer noch dos 
Maß aller Dinge. 

Petra Maueröder ■ 



Der Kampf -Bildschirm 




Grundsätzlich verfolgen alle beteiligten Rassen weitgehend egoistische 
Ziele und werden Ihnen deshalb bald auf den Pelz rücken. Dann zeigt 
sich, was Ihre Verteidigungs-Stellungen und die Kampf-Raumschiffe 
wirklich drauf haben, die man zuvor auf und um eine Kolonie statio- 
niert hat. Die rundenweise ablaufende Schlacht wird optional automa- 
tisch abgewickelt; erfolgsversprechender ist es aber in jedem Fall, 
wenn Sie Ihre Flolten selbst steuern und die Missiles und Laser gezielt 
abfeuern. Wenn Sie Ihrerseits bei einem Angriff einen Planeten über^ 
rumpeln, können Sie ihn wahlweise durch Bombardement zerbröseln 
oder per Transporter Fußtruppen absetzen, die sich die Siedlung unter 
den Nagel reißen. 




Bringen wir zunächst die unangenehmen Aspekte 
von Master of Orion 2 hinter uns. Die Frage „Ist das 
auch was für Einsteiger und Gelegenheits-Spieler?" 
können wir mit einem warnenden „Nein!" beantwor- 
ten. Denn Neulinge ohne MOO-/MOM-Vorkenntnis- 
se werden von Anfang an mit der ausufernden Kom- 
plexität dieses Spiels konfrontiert; nur versierte Profis wissen das 
durchdachte Spielsystem mit den praktischen „Links" zwischen den 
einzelnen Bildschirmen zu schätzen. Wer bislang „nur" Echtzeit-Stra- 
tegie gewohnt ist, wird mit diesem Programm nicht glücklich. Zweiter 
Punkt; Präsentation. Irgendwie hat es sich eingebürgert, daß auf Run- 
den basierende Strategiespiele grundsätzlich den Bodensatz des gra- 
fisch Möglichen darstellen dürfen. Master of Orion 2 ist wieder so ein 
Fall. Erde an SimTex: Das hätte man doch schöner hinkriegen können, 
oder? Davon abgesehen ist auchrTeil 3 der „Master of ..."-Serie ein 
Gedicht - seilen so ein vielseitiges Spiel mit derart weifreichenden 
Möglichkeiten gesehen. Was mir besonders gefällt: das bewährte Ma- 
ster of Orion-Konzept wurde behutsam um bislang vermißte Features 
(z. B. das Raumschiff-Design) und beliebte Features aus MOM er- 
gänzt - Evolution statt Revolution eben. Der hohe spielerische Nähr- 
wert macht M002 vor allem langfristig gesehen ausgesprochen kau- 
fenswert; für experimentierfreudige Strategen gibt es außer Civilizati- 
on 2 derzeit keine ergiebigere Spielwiese. 
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REVIEWI 

Total Control 



Expansiansürang 



Im 30. Jahrhundert erlebt der heutzutage beinahe totge- 
glaubte Imperialismus eine neue Blüte: nach der Ent- 
deckung eines neuen Planeten stürzen sich sechs „Ster- 
nenkorporationen" dort in eine unerbittliche Schlacht um 
Land und Rohstoffe. 




Auch Sie werden auf 
den ressourcenreichen 
Himmelskörper ent- 
sandt und sollen im Auftrag Ih- 
res Unternehmens die hart- 
näckigen Konkurrenten von 
dessen Oberfläche fegen. Da- 
zu werden Sie von Ihrer Kor- 
poration mit einer Basis ausge- 
stattet, die Ihnen Uberleben 
und möglichst weitreichende 




Im Gegensalz 
zu harten 
Brocken wie 
Master of Orion 
2 ist Total Con- 
trol auch für 
diejenigen inier 
essant, die zum ersten Mal einen 
Planeten besiedeln wollen. Dank 
der Beschränkung auf einen 
Himmelskörper und der gut 
durchdachten Menüstruktur ver- 
liert man nie den Uberblick und 
hat dennoch alle Hände voll zu 
tun. Sehr unterfialtsam für Gele- 
genheits-Sfrategen. 



Expansion ermöglichen soll. 
Sie verfügen über eine anfangs 
noch bescheidene Luftabwehr, 
eine Roboferproduktion, diver- 
se Minen zur Ausbeutung der 
Bodenschätze und vieles mehr. 
Wenn Sie diesen Stützpunkt 
erst einmal zu einer wehrhaf- 
ten Festung mit effektiv arbei- 
tender Produktion ausgebaut 
haben, können Sie darange- 
hen, auf dem Planeten weitere 
Basen zu errichten. Lassen Sie 
dabei jedoch nie Ihre rührigen 
Widersacher aus den Augen... 

Nomen est omen 

Das Echtzeit-Strafegiespiel To 
tal Control macht seinem Na- 
men wirklich alle Ehre: es gibt 
fast nichts, was Sie bei der Pla- 
neten-Eroberung dem Zufall 
überlassen müßten. Neben 
dem altbekannten Prinzip des 
Basis-Aufbaus mit einer breiten 
Palette an Nutzbauten können 
Sie z. B. auch die Forschung 
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Mit einem simplen Mausklick ruft man alle notwendigen Infos zu den Einhei- 
len auf, die man in den Fabriken seiner Basis produzieren kann. 

mit angeheuerten Programmie- 
rern vorantreiben und haben 
obendrein noch eine sehr dif- 
ferenzierte Befehlsgewalt über 
Luft- und Boden-Kampfverbän- 
de. Wer sich jedoch nicht um 
alles selbst kümmern will, kann 
das Errichten von Gebäuden 
oder die Führung der Streit- 
kräfte auch an den Computer 
delegieren. 

Gesteuert wird der planetari- 
sche Verdrängungswettbewerb 
per Mausklick über eine Reihe 
von sehr „aufgeräumten", aber 
grafisch unspektakulären 
Menü-Bildschirmen. Eine de- 
zente Soundkulisse trägt eben- 
falls zum positiven Gesamtein- 
druck bei. 

Herbert Aichinger ■ 



Die Planetenkarte wird zu Beginn 
eines neuen Spiels per Zufall gene- 
riert. Hier haben Sie den vollen 
Uberblick u. o. bei Luftkämpfen. 

















■ 



In Ihren Basen können Sie für jedes 
Gebäude ganz individuelle Einstel- 
lungen vornehmen. 




Je nachdem, wie fortgeschritten Ihre Fabriken bereits sind, können Sie nach 
und nach immer effektivere Flugzeuge, Waffen oder Roboter herstellen. 
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REVIEW 

Deadly Tide 

Rausch der 



Microsoft schießt eine volle Breitseite auf die vorweih- 
nachtlich gefüllten Software-Regale. Neben Simulatio- 
nen und 3D-Ballerspielen wagt sich der Softwaregigant 
auch an das etwas weniger populäre Genre der Arcade- 
Actionspiele. 



Independence Day, der 
Science Fiction-Film, der auf 
der ganzen Weif eine UFO- 
Paranoia auslöst, scheint auch 
die Spieldesigner bei Micro- 
soft beeinflußt zu haben. Ei- 
nes Tages ist es soweit: eine 
Armada von riesigen Raum- 
schiffen besucht die Erde, die 
irdischen Raumjäger können 
nichts gegen die Eindringlinge 




Deadly Tide ist 
ein grafisch auf- 
gewertetes Re- 
make von Cybe 
ria - wer also 
wie beim Vor- 
bild zugunsten 
der besseren Grafik auf die Be- 
wegungsfreiheit verzichten kann, 
wird an diesem Spiel Gefallen 
finden. Auch die große Zahl an 
Missionen kann man Deadly Ti- 
de zugutehalten, abwechslungs- 
reicher halten diese jedoch 
schon sein müssen, um den 
Spieler auf Dauer motivieren zu 
können. 



ausrichten. Anders als in dem 
Film beginnen die Außerirdi- 
schen aber nicht sofort mit der 
Zerstörung der Erde, sondern 
machen sich erst einmal auf 
dem Meeresboden breit. 
Die Menschheit entwickelt 
daraufhin schwerbewaffnete 
Unter Wassergleiter, baut um 
die feindlichen Siedlungen Be- 
obachtungsstationen und 
probt für den Ernstfall. Nach 
langer Zeit der nahezu friedli- 
chen Koexistenz halten es die 
Eindringlinge nicht mehr aus: 
Tausende winziger Gleiter 
starten Angriffe auf die 
menschlichen Installationen, 
durch die hohe Anzahl wird 
die relativ geringe Feuerkraft 
der Gleiter wettgemacht. 

Autopilot 

Der Spieler übernimmt die 
Rolle eines menschlichen Glei- 
terpiloten. Der Gleiter selbst 
wird vom Computer durch die 





Unter Wasser bewegt man sich um einiges langsamer als im vertrauten 
Weltraum, auch die Torpedos leiden unter der Dichte des nassen Elements. 

unterseeischen Gebäude ge- 
steuert, nur das Zielen und 
Schießen bleibt unter dem 
Einfluß des Spielers. An tak- 
tisch besonders wichtigen Stel- 
len hält der Gleiter an, in die- 
sen Augenblicken läßt er sich 
vom Spieler in alle Richtungen 
drehen, um ein möglichst wei- 
tes Feld unter Beschuß neh- 
men zu können. Die Bewaff- 
nung besteht nur aus einigen 
Torpedos und einem sich ent- 
ladenden Laser, wildes Gebal- 
lere ist also nicht gefragt. Auf 
den vier CD ROMs befinden 
sich keinerlei Audiotracks, sie 
sind nur mit Missionsdaten 
gefüllt. Für langen Spielspaß 
ist also gesorgt. 

Harald Wagner ■ 



Die Grafiken werden stets neu be- 
rechnet, der Rechner kommt dabei 
gehörig ins Schwitzen.. 




Rechenpower satt benötigt das 
Windows 9S-Spiel für die vielen 
texturierten Objekte. 




ETk vielen Gegner machen die Entscheidung nicht einfach, auf welchen feind- 
lichen Gleiter man seine Feuerkraft fokussieren soll. 
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REVIEWI 

Mummy: Tomb of the Pharao 

Der Ftuch 



Es ist offiziell: das Abenteuergenre steckt in einer tiefen 
Krise. Interplay - immer für einen Hit gut - springt mit 
Mummy: Tomb of the Pharao in die Bresche. Um dem Spiel 
den nötigen Star-Appeal zu verleihen, übernimmt der om- 
niprösente Malcolm MacDowell eine der Hauptrollen. 




An 



Is Problemloser der 
National Mining Cor- 
Doration (NMC) fällt 
es in die Hand des Spielers, in 
einer ägyptischen Mine nach 
dem Rechten zu sehen. Die 
Produktion stagniert, weil die 
einheimischen Arbeitskräfte 
sich weigern, die Mine zu be- 
treten, und sowas sehen die 
Bosse gar nicht gerne. Der 
verantwortliche Aufseher 
Stuart Davenport (MacDowell) 
macht unmißverständlich klar, 
daß er von professionellen 
Schnijfflern nicht viel hält, 
während die Einheimischen 
NMC beschuldigen, die sakra- 
le Ruhe eines hier beerdigten 
Pharaos zu stören. Nur einen 
Tag nach der Ankunft wird ein 
Geologe ermordet aufgefun- 
den. Neben der Leiche liegt 
die Tatwaffe, ein blutiger, anti- 
ker Dolch. Die ersten Ermiitiun- 
gen ergeben, daß Davenport 
seinen Job nicht allzu ernst zu 
nehmen scheint. Anstatt fleißig 
nach Mineralien zu schürfen, 
konzentriert er sich auf eine lu- 



krative Nebenbeschäftigung 
als Antiquitätenhändler. 
Bereits die einführende Se- 
quenz erweckt den Eindruck, 
daß man sich bei der Produkti- 
on dieses Spiels nicht sehr viel 
Mühe gegeben hat. Anstalt 
den Spieler via Video in die 
Geschehnisse einzuführen, 
läuft ein Tonband mit einer 
Nachricht ab. Während des- 
sen darf man für ca. zwei Mi- 
nuten den in Richtung Ägypten 
fliegenden Firmenjet von 
außen bewundern. 
Der Spieler erlebt die Story 
aus der Ich-Perspektive und 
findet die Nicht-Spieler-Cha- 
raktere als gefilmte Blue 
Screen-Figuren vor statischen 
Hintergründen. Fehlende Be- 
wegung in den Backgrounds 
wird durch Soundeffekte wett- 
gemacht. Zwar hört man stän- 
dig zirpende Grillen und we- 
hende Wüstenwinde, aller- 
dings bekommt man weder ein 
solches Insekt noch die norma- 
lerweise durch Wind entste- 
henden Sandverwehungen zu 




Gesicht. Die Puzzles sind recht 
einfach und erfordern aber ei- 
nen geübten Pixeljäger und 
Schlüsselsucher. 
Mit Ausnahme von Malcolm 
MacDowell würden die Schau- 
spieler ein Vorsprechen bei 
der Laienbühne Buxtehude 
nicht überleben. Außerdem 
nimmt sich das Spiel selbst so 
ernst, daß es teilweise in un- 
freiwillige Satire ausartet. 
Keinerlei technische Innovatio- 
nen weit und breit - ein typi- 
scher Fall von MOTS (More of 
the same). Als Enwicklungs- 
plallform diente Macromedia 
Director, eine Anwendung, die 
im Multimedia-Präsentations- 
bereich durchaus gute Resulta- 
te liefert, für die Umsetzung 
komplexer Spiele allerdings zu 
limitiert ist. 

Markus Krichel ■ 




Führt dieser Gang vielleicht zu der 
Grabkammer des Pharao? 



I 



Mit dieser Schüssel können Sie auch 
in der Wüste lernsehen. 




Molcaim Macdowell in der Rolle des 
undurchsichtigen Stuart Davenport. 



Kein Wunder, daß der Pharao flucht, So ein schwa- 
ches Spiel hat es bei Interplay schon lange nicht 
mehr gegeben, Gerenderte Hintergründe mit einge- 
blendetem Video ergeben noch lange kein visuell 
ansprechendes Abenteuer. Selbst dem talentierten 
Malcolm MacDowell gelingt es nicht, die gebotenen 
darstellerischen Leistungen über unteres Mittelmaß zu heben. Als Refe- 
renz für Spiele mit mythischem Hintergrund und hohem Fun-Faktor gilt 
deshalb nach wie vor The Riddle of Masler Lu. 






Der Geologe Jerry Segal hat ein paar interessante Informationen parat. 
Doch bevor er sie Ihnen mitteilen kann, wird er Opfereines Attentats. 
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REVIEWI 



Azrael, der mächtige Engel 
des Todes, verbirgt sich 
hinter Millionen von 
Schleiern vor den Ge- 
schöpfen Gottes. Sein 
ganzer Körper ist mit 
zahllosen Augen übersät, 
und wenn sich eines dieser 
Augen schließt, stirbt ir- 
gendwo auf Erden eine 
Kreatur... 

Dem heiligen Gral hin- 
gegen wird nachge- 
sagt, er könne ewiges 
Leben spenden. Es handelt 
sich dabei um den Kelch, den 
Jesus Christus angeblich beim 
letzten Abendmahl benutzte 
und in dem Josef von Arima- 
fhia bei der Kreuzigung das 
Blut Christi auffing. Laut Le- 
gende brachten die sagenum- 
wobenen Tempelritter im Mit- 
telalter den Gral an sich und 
versteckten ihn an einem ge- 
heimen Ort. Eine alte Prophe- 
zeihung besagt allerdings, 
daß sich irgendwann ein Dieb 
in den Tempel von Aeternis 
schleichen wird, um den Gral 
wieder ans Tageslicht zurück- 
zuholen. Werden Sie dieser 
Dieb sein? In Azrael's Tear, 
dem neuen 3D-Adventure aus 
dem Hause Mindscape, kön- 
nen Sie schon einmal für den 
Ernstfall üben. Die Suche nach 



Azrael's Tear 



Graishüter 




Detailreich ausgearbeitete Grafiken erlauben es dem Spieler, skh in die Zelt 
der geheimnisumwobenen Templer zurückzuversetzen. 



dem Gral in Aeternis erweist 
sich als reichlich tückisch. 

Mystische Diebestour 

Die Templer haben ihr Allerhei 
ligstes jedenfalls sehr gut mit 
allerhand raffinierten Fallen 
und Rätseln vor unbefugten 
Eindringlingen verborgen. Iro- 
nischerweise ereilt einen gera- 
de beim Streben nach dem 
ewigen Leben besonders oft 
der Tod. Langsam und vorsich- 
tig sollte man sich mit seinem 
HUD-Display durch die dunklen 
Gänge vorantasten und auch 
nicht jeder Kreatur treuherzig 
über den Weg trauen. Allmäh- 
lich sammelt man so Clues über 



den Verbleib des Grals, die 
sich nach und nach zu einem 
Ganzen zusammenfügen. 
Man kann sich per Maus oder 
Tastatur völlig frei durch die dü- 
stere 3D-Umgebung bewegen, 
Gegenstände nach altbekann- 
ter Adventure-Manier manipu- 
lieren und mit anderen Krea- 
turen Multiple Choice-Ge- 
spräche führen. Der Defailgrad 
der Grafik läßt sich manuell 
oder automatisch an die Rech- 
nerleistung anpassen, und der 
abwechslungsreiche Sound- 
track trägt wesentlich zur At- 
mosphäre bei. Störend wirkt le- 
diglich die dilettantisch reali- 
sierte deutsche Sprachausgabe. 

Herbert Aichinger ■ 




Die Räume des Tempels von Aeter- 
nis sind zuweilen von einer über- 
wältigenden Monumentolitöt. 




Im Nahkampf hat man gegen Ritter 
mit Langschwerl mangels Panzerung 
kaum eine Chance. 




Trotz der stel- 
lenweise arg 
pixeligen Gra- 
fik und der et- 
was schwerfä! 
lig reagieren- 
den Steuerung 
zieht einen Azrael's Tear sehr 
schnell in seinen Bann, und das 
liegt zu einem Großteil an den 
Freiheiten, die das Programm 
dem Spieler beim Rätselknacken 
zugesteht. Eine interessante 
Stor"y, Gönseliout-Atmosphäre 
und faire Puzzles - was will man 
mehr?l 
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Während man sich durch die düsteren Gänge von Aeternis bewegt, klärt 
einen der Head-Up-Disploy ständig über Besonderheiten der Umgebung auf. 
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Der Planer 2 



Der gute Stern auf 
allen Straßen 



>4ur Achse 

Und jetzt kann man wieder was fürs Leben lernen: nach einem Wochenende mit Der 
Planer 2 wissen Sie nicht nur, wozu man einen ADR-Schein braucht und daß ein durch- 
schnittlicher Reisebus nicht unter einer halben Million zu haben ist, sondern können 
auch kompetent über die feinen Unterschiede zwischen Silo- und Tank-Gliederzügen 
Auskunft geben. Da die Wirtschaftssimulation rund um das abenteuerliche Geschäfts- 
führer-Dasein in der Welt der Sattelschlepper und Bruttoregistertonnen derart gut an- 
gekommen ist, fragt Greenwood Entertainment nun bereits zum zweiten Mal: „Wer 
war' nicht gerne Speditöööör?" 




Nur wenig ist übrigge 
blieben von dem, was 
man vor ein paar Jah- 
ren als „Der Planer" kaufen 
konnte. Statt den aufgedonner- 
ten VGA Tippsen von CelaI 
Kandemiroglu gibt's nun ge 
renderte Büros, in denen Ihnen 
digitalisierte Angestellte fin- 
gernägelfeilend entgegengrin- 
sen. Das berühmte „Advents- 
kalender"-Hochhaus mit den 
geheimnisvollen Büro-Türchen 
gibt's immer noch; ein paar 
Abteilungen sind weggefallen 



(z. B. die Rechtsanwältin und 
das gesamte „Privatleben"), 
dafür sind ungleich mehr hin- 
zugekommen. Denn diesmal ist 
Ihr Enthusiasmus nicht auf eine 
Spedition beschränkt: Sie dür- 
fen eine Autovermietung be- 
treiben, Stadtrundfahrten 
durchführen, Prominente von 
Ihren Bodyguards beaufsichti- 
gen lassen, Werttransporte 
übernehmen und Kurierdienste 
anbieten. Wie praktisch, daß 
ein Stuttgarter Autohersteiler 
(wir verraten natürlich nicht, 



daß es sich um Mercedes-Benz 
handelt) von der gehobenen 
Mittelklasse bis zum Tieflader 
so ziemlich alles im Sortiment 
hat, womit sich Personen und 
Waren von Punkt A nach Punkt 
B transportieren lassen. Die 
Schwaben waren so freundlich 
und haben Greenwood Enter- 
tainment mit aktuellem Bild- 
und Datenmaterial versorgt - 
genauso wie eine Hundert- 
schaft Fremdenverkehrsämter, 
Gemeinden und Tourismus- 
Verbände. 



Der Planer bietet nämlich ab 
sofort grenzenlosen Spiel- 
spaß: Der Spieler darf sein 
Hauptquartier in einer von 
über 1 40 europäischen und 
vier ost-amerikanischen Städ- 
ten aufschlagen oder dort 
weitere Filialen eröffnen. So- 
bald das Verwaltungsgebäude 
angemietet und ein Konto bei 
der Bank eingerichtet ist, stellt 
man geeignetes Personal 
(Fahrer, Reiseleiter, Telefoni- 
stin, Raumpflegerin, Dispo- 
nenten, Kfz-Mechaniker etc.) 
ein. Als Geschäftsführer 
größerer Betriebe können Sie 
sich von Personalchefs, Mar 
keting- Assistenten und Abtei- 
lungsleitern vor Ort viel büro- 
kratischen Kleinkram abneh- 
men lassen. Der nächste Weg 
führt zum freundlichen Benz 
Händler um die Ecke, der so- 
wohl gebrauchte als auch 
neue Fahrzeuge anbietet, die 
Sie kaufen, leosen oder per 
Finanzierung erwerben kön- 
nen: Von der C-Klasse mit 
Autotelefon und Tempomat 
über Kleintransporter bis hin 
zu Sattelzugmaschinen nebst 
geeigneten Aufliegern (Tanks, 
Pritschen etc.) reicht die Aus- 
wahl. Anschließend genügt ei- 
ne Kleinanzeige in der regio- 
nalen Tageszeitung, um die 
ersten Interessenten zu gewin- 
nen. Touristen für die Stadt- 
rundfahrt können Sie sich ge- 
gen Umsatzbeteiligung vom 
Fremdenverkehrsamt oder von 
einem Reisebüro vermitteln 
lassen. Die Abwicklung eines 
Transport-Auftrags läuft wie 
gehabt ob: Wenn Sie sich mit 
dem Vertragspartner über die 
Konditionen einig sind, schickt 
man das entsprechende Fahr- 
zeug nebst Chauffeur auf 
Tour. Daß es dabei zu unvor 
hersehbaren Ereignissen wie 
Werttransport-Uberfällen oder 
kleineren Pannen auf der 
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Wie in Der Planer I betreten Sie die Abteilungen Ihres Büro-Komplexes mit 
einem Mausklick auf die jeweilige Tür. 



Kein billiger Spot, so ein LKW: Die örtliche Mercedes Benz-Niederlassung 
bietet auf V\hinsch Finanzierung und Leasing für Neufahrzeuge an. 



Autobahn kommt, fällt ebenso 
unter die Rubrik „Unternehme- 
risches Risiko" wie Währungs- 
risiken bei der internationalen 
Expansion. Denn wenn Sie 
beispielsweise in London eine 
Zweigstelle eröffnen oder in 
Mailand eine Service-Station 
für Ihre Autovermietung instal- 
lieren, wird selbstverständlich 
in britischen Pfund bzw. italie- 
nischen Lira abgerechnet 
und genau das macht das 
Spiel auf lange Sicht so reiz- 
voll und natürlich auch etwas 
diffizil. Unterstützung bietet 
die eingebaute Online-Hilfe 
mit kurzen Erläuterungen zu 
(fast) jedem Menüpunkt; dafür 
müssen Sie allerdings auf ein 
„richtiges" Handbuch verzich- 
ten - mitgeliefert wird lediglich 
eine kompakte Broschüre. 



Keinen Plan? 

Detailliert und fundiert ist er 
also, der Planer 2, aber er 
läßt Fragen in Sachen Benut- 
zer-Komfort offen: Wieso ruft 
mich der Typ vom Autohaus 
nicht einfach an, wenn er mal 
wieder 'nen guten Gebrauch- 
ten der E-Klasse für unter 
30.000 Mark im Hof hat? 
Warum kann ich meinerseits 
nicht bei ihm durchklingeln, 
sondern muß jedesmal selbst 
auf der Malte stehen? Wes- 
halb kann ich dem [nicht vor- 
handenen) Arbeitsamt nicht 
sagen: „Hallo, ich suche ab 
sofort einen guten LKW-Fah- 
rer, der mich aber im Monat 
nicht mehr als 5.000 Mark 
kosten darf"? Und ist es hin- 
zunehmen, daß man pro 
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Stadt nur für einen einzigen 
Unternehmensbereich (z. B. 
Kurierdienste) gleichzeitig 
werben darf? Auch die Trans- 
parenz läßt zu wünschen 
übrig: Kein Menü verrät Ihnen 
auf einen Blick, welche monat- 
lichen Personalkosten entste- 
hen oder zu wieviel Prozent 
die Busse bei den Stadtrund- 
fahrten durchschnittlich aus 
gelastet sind. Insbesondere fi- 



nanzielle Aspekte werden 
nicht sauber aufgeschlüsselt, 
sondern auf die unterschied- 
lichsten Menüs verteilt - plötz- 
lich ist eine Viertelmillion vom 
Konto verschwunden, und 
kein Mensch weiß, wohin. 
Und: viele Menüs sind 
schrecklich umständlich zu be- 
dienen. Der stets verfügbare 
Laptop mit Icon-Zugriff auf 
sämtliche Abteilungen ist zum 



Auf Ihrem Parkplatz weisen Sie jedem LKW den passenden Auftrag zu. 
Mehr als SOO verschiedene Waren werden quer durch Europa Iransportierl. 



Die Schnitzeljagd 

Der Planer 2 bietet weitgehende Freiheilen bei der Wahl des Spielziels, 
wie z. B. beslimmle Umsätze, Gewinne oder Marktanteile. Alternativ 
können Sie sich auch durch Siege bei den optional zuschaltbaren 
„Schnitzeljagden" (eine von mehreren „Actionsequenzen") profilieren. 
Mit den Cursorlosten steuern Sie ein winziges Auto-Sprile durch einen 
scrollenden 2D-Stadtplan mit animierten Bauwerken und suchen ein vor- 
gegebenes Gebäude. An roten Ampeln muß gebremst werden, will 
man empfindliche Geldstrafen vermeiden. Überholen und Parken sind 
ebenfalls erlaubt. Am Ziel angekommen, präsentiert man Ihnen Mulli- 
ple-Choice-Fragen zur jeweiligen Sladt, die Sie möglichst richlig beant- 
worten sollten. Gut möglich, daß sich der eine oder andere erwachsene 
Spieler bei diesem elwas einfältigen Vergnügen leicht veralbert vor- 
kommt. Aber wie gesagt: wer nicht will, der muß ja nicht. 
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Die Konditionen für Stadtrundfahr- 
ten werden individuell festgelegt. 

Beispiel eine brillante Idee, 
doch die wirklich wichtigen 
Vorgänge müssen im jeweili- 
gen Raum abgewickelt wer- 
den, Oder nehmen Sie das 
Bewerbungs-Ritual: Anstatt ei- 
ne kompakte Liste mit allen 
Kandidaten inklusive deren 
Fähigkeiten präsentiert zu be- 
kommen, klickt man sich 
durch durchschnittlich 30 (!) 
einzelne Anschreiben. Erst 
durch teure Manager werden 
viele lästige Vorgänge (Ein- 
stellungen, Anzeigen etc.) au- 
tomatisiert. Programmtech- 
nisch bedingte Probleme sind 
hingegen „schuld" daran, daß 




New York, New York: Die Stadt der 
Wolkenkratzer ist eine von vier US- 
Metropolen, die neben Europa ange- 
steuert werden können. 

die Zeit nur im Hauptbild- 
schirm vorgestellt werden 
darf, nicht aber innerhalb der 
Menüs, Oder daß man eine 
komplett neue Partie nur 
durch Verlassen des Haupt- 
programms beginnen kann, 

Petra Maueröder ■ 



Ein bißchen bläßlich um die Nase, ober immer gut drauf: Digitalisierte Ange- 
stellte fühlen sich in den gerenderten Amtsstuben sichtlich wohl. 




CD-ROM ins Laufwerk, Spiel starten und dann für 
ein paar Stunden dem Alltag entfliehen - vergessen 
Sie's! Der Planer 2 ist harte Arbeit. Tausend Termine, 
Aufträge, Abrechnungen, Anzeigen, Leasing- Verträ- 
ge, Filialen und Personal-Entscheidungen schwirren 
einem durch die Gehirnwindungen - verständlich, 
wenn da der Vorwurf der dezent übertriebenen Realitätsnähe laut 
wird. Damit auch jemand durchblickt, der nicht zufällig am Design 
des Spiels beteiligt war, Bedarfes intensiver Einarbeitung und Tole- 
ranz gegenüber einigen (vermeidbaren) Garstigkeiten bei der Steue- 
rung, Festzuhalten bleibt: Holger Dickmann und seine Greenwood- 
Truppe haben sich immerhin Gedanken über Reformen gemacht. 
Okay, Gags wie die „Schnitzeljagden" sind nur bedingt revolutionär, 
aber zumindest wird damit ansatzweise eine meferdicke Staubwolke 
aufgewirbelt, die sich in den letzten Jahren auf diesem Genre abgela- 
gert hat, Hut ab auch vor der zugrundeliegenden Recherche und der 
langfristigen Herausforderung dieses Spiels. Aber: von einem bezau- 
bernd inszenierten Transport Tycoon fühle ich mich nach wie vor ein- 
fach besser unterhalten, weil es a) zu schnelleren Erfolgserlebnissen 
führt, b) um Klassen besser aussieht und c) der Spielwitz stimmt. An- 
dererseits: Wenn Sie Der Planer 1 mit Inbrunst genossen haben und 
sich für den zweiten Teil neuzeitliche Grafiken und vor allem erheblich 
mehr Tiefgang gewünscht haben, stellt Der Planer 2 eine durchaus 
vernünftige Anschaffung dar. 




Eine Zeitung hält Sie Woche für 
Woche-ouf dem laufenden. 



In Ihrem Büro stapeln sich Dutzende 
von Bewerbungen. 
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REVIEWI 

Hardline 

Late-IMisfht-Mat/ie 



Langsam kommt die bereits vor Jahren angekündigte 
Welle der interaktiven Spielfilme ins Rollen. Unter- 
schiedlich wie echte Spielfilme sind auch ihre PC-Pen- 
dants: während einige den Spieler zum drögen Konsu- 
mieren verdammen, sorgen andere für interaktives 
Mitzittern. 



Hardline ähnelt in eini- 
gen Punkten dem Ac- 
tionfilm Invasion USA 
von Chuck Morris: viel Action, 
ausreichend viel Story und je- 
de Menge Leichen, die den 
Weg des Hauptdarstellers 
pflastern. Amerika, in einer 
nahen Zukunft: eine Horde 




Sehr gute Vi- 
deos, atembe- 
raubende Speci- 
al Effects und ei- 
ne packende 
Story sind ge- 
meinhin das Re- 
zept für einen halbwegs erfolg 
reichen Spielfilm. Wo andere 
Hersteller mit Textfenstern oder zu 
langsamen Reaktionen auf Spie- 
lereingaben jeglichen Spielspaß 
vernichtet hoben, hat Virgin ein 
unauffälliges und schnelles Inter- 
face implementiert. Einer dei we- 
nigen Interaktiven Spielfilme, wo 
man sich wirklich als Hauptdar- 
steller fühlen kann. 



von Rockern - nicht auf Mo- 
torrädern, sondern auf gut be- 
waffneten Pick-Ups - überfällt 
eine Milifärbasis. Ohne Rück- 
sicht auf eigene Verluste 
schießen und sprengen sich 
die Rocker ihren Weg frei. Ei- 
ne junge Soldatin versucht in 
letzter Not, ihren Freund, ei- 
nen Hubschrauberpiloten, um 
Hilfe zu bitten, doch ihr Funk- 
spruch kommt zu spät. Der 
Spieler übernimmt ab hier die 
Kontrolle über den Hub- 
schrauberpiloten. Als er mit 
seinem Hubschrauber eintrifft, 
kann er nur noch die Leiche 
seiner Freundin entdecken. 
Glücklicherweise trägt sie eine 
Pistole bei sich, so daß man 
immerhin ausreichend bewaff- 
net auf die Suche nach ihren 
Mördern gehen kann. Hardli- 
ne besteht ausschließlich aus 
Videosequenzen, die den 
Spieler oder seine Umgebung 
aus der Ferne zeigen. 





Im SVGA-Modus wird das Mehr an Details und Farben mit einem Interlaced- 
Modus erkauft: jede zweite Bildschirmzeile bleibt schwarz. 



Inter-Actiongame 

Nach den Sequenzen (im „in- 
teraktiven" Modus) sieht man 
das Geschehen mit den Augen 
der Hauptperson. Hier kann 
man mittels des Mauszeigers 
Gegenstände aufnehmen, Türen 
öffnen und vor allem schießen. 
Wie bei den Spielen von Ame- 
rican Laser Games laufen die 
Gegner über den Bildschirm, 
schießen auf die Hauptfigur 
und tauchen wieder ab - gute 
Reaktionen sind also dringend 
notwendig. Dennoch ist Hardli 
ne eher ein Adventure als ein 
Ballerspiel: eine ordentliche 
Story sorgt für Abwechslung. 

Harald Wagner ■ 



Neben einem Mindestmaß an Kom- 
binotionsvermögen sind bei flardline 
vor allem gute Reaktionen gefragt. 
Gegner finden sich allerorten. 




Manchmal finden sich gelodene Gra- 
natwerfer zur Selbstverteidigung. 




Die schauspielerische Leistung kann sich auch mit TV-Filmen messen. Die an- 
gespannte Atmosphäre überträgt sich auch auf den Spieler, 
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EQS '96 im London Olympia Center 

Oiym, 




Die wichtigste Spielemes- 
se der Welt ist die Euro- 
pean Computer Trade 
Show (ECTS) seit der Ein- 
führung der E3 nun leider nicht 
mehr. Der Wirbel um die 
amerikanische Mammulmesse 
ging im Frühjahr sogar so 
weit, daß eine der beiden eng- 
lischen Shows ersafzios gestri- 
chen wurde. Von jetzt an soll 
die ECTS nur noch einmal pro 
Jahr stattfinden - zu einem Ter- 
min, der den Herstellern aller- 
dings nach wie vor entgegen- 



kommt. Im September, also in 
der Jahreszeit, zu der sich die 
Publisher gerade für das 
große Weihnachtsgeschäft 
rüsten, können sie alle Spiele 
präsentieren, die sie bis zum 
Jahresende noch an den Mann 
bringen wollen. 

Trends & Tendenzen 

Sehr viel Neues war vom 8. bis 
zum 1 0. September für uns ei- 
gentlich nicht zu sehen - dazu 
ist die Berichterstattung in der 



PC Games einfach zu aktu 
eil. Trotzdem gab es die eine 
oder andere Überraschung, 
und man konnte klare Ten- 
denzen erkennen: Betrachtet 
man beispielsweise die ein- 
zelnen Genres für sich, so 
läßt sich ein deutlicher Trend 
zum Echtzeit-Strategiespiel 
verzeichnen. Andererseits 
waren manche Genres nur 
noch rückläufig vertreten - 
der Begriff „Interaktiver 
Spielfilm" zum Beispiel war 
eines der am seltensten ge- 



sprochenen Worte. Mit rund 
1 50 Ausstellern war für Vielfalt 
gesorgt, und freier Platz war 
im Vergleich zum Vorjahr 
schon deutlich knapper. Dieser 
Umstand zwang ungewöhnlich 
viele Hersteller dazu, ihre Mes- 
sestände um ein zweites Stock- 
werk zu erweitern. Deshalb 
kam dem Besucher der Rund- 
gong durch die Messegänge 
schon fast wie ein Stadtbum- 
mel vor. Ob im nächsten Jahr 
wohl ein Publisher den Schritt 
zu einer dritten Etage wagt? 
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Virgin 

Neben den Weihnachtshits 
auch andere Neuheiten 

Auf seinem gigantischen Mes- 
sestand, der Gerüchten zufolge 
fast 1 ,5 Millionen Mark geko- 
stet haben soll, zeigte Virgin 
größtenteils Produkte, die be- 
reits seit längerem in der Relea- 
se-Pipeline stehen. Neben desi- 
gnierten Superhits wie C&C 2: 
Alarmstufe Rot, Lands of Lore 2 
und Daggerf all waren aber 
auch einige weniger bekannte Titel zu entdecken: SkyNET ist 
der jüngste Teil der Terminator-Reihe. Wie in den beiden Vor- 
gängerspielen steht auch diesmal wieder die 3D-Action im Mit- 
telpunkt. ] 7 tödliche Waffen, mehr als 20 verschiedene Robo- 





Da spritzt die Säure! Alien Trilogy 
behandelt den kompletten Kinostoff. 



Acdaim 

Perfekt genutzte Filmlizenz 

Auf Saturn und PlayStation 
hat das 3D Actionspiel Alien 
Trilogy bereits die Spitze der 
Verkaufscharts erstürmt. Ab 
Oktober soll es jetzt auch auf 
dem PC soweit sein. Wie der Name schon andeutet, basiert 
das Programm auf allen drei Teilen der Kinoreihe. Neben 
perfekt animierten Aliens im Spiel wird auch umfangreiches 
Original-Filmmaterial zu sehen sein. 

Atemberaubende Dunks, mehr als 200 Original-Superstars 
und eine absolut witzige neue 3D-Engine werden für NBA 
Jam Extreme versprochen, 
das auf der Messe bis jetzt 
nur in einer Konsolenversion 
zu sehen war 

Etwas ferner in der Zukunft 
liegt das Release-Datum von 
Constructor (Juni 97). In die- 
ser Bauwirtschaft-Simulation 
übernimmt der Spieler die 
Rolle eines Grundstücksmak- 
lers. Ziel ist es, sich mit fairen 
oder unfairen Mitteln gegen andere Spekulanten durchzuset 
zen. Wer die Stadt am Schluß kontrolliert, hat gewonnen. 




NBA Jörn Extreme war leider nur 
als Konsolenversion zu sehen. 



Außerdem: Batman Forever: The Arcade Game (Beat 'em 
Up), The Crow: City of Angels (3D-Action), WWF In Your 
House (Wrestling-Action), Space Bunnies Must Diel (Ac- 
tion), Iron and Blood (Fantasy-Beat 'em Up), Stratosphere 
(Echtzeit-Strategie), 
Magic; The Gathering 
(Strategie) 



Termine: 

Alien Trilogy Okiober 1 996 

NBA Jam Extreme November 1996 

Construcfor Juni 1997 



tertypen und eine ausgefeilte 
Multiplayer-Option verspre- 
chen heiße Baller-Actian, 
Ebenfalls reichlich Action, al- 
lerdings mehr von der friedli- 
chen Sorte, erwartet uns mit 
X-Car und 4-4-2. Während es 
sich beim ersteren um eine 
Rennsimulation handelt, in 
welcher der Spieler mit einem 
von 1 6 Prototypen um Mei- 
sterschaftsränge fährt, ver- 
birgt sich hinter dem unge- 
wöhnlichen Titel 4-4-2 eine 
Fußballsimulation mit Mana- 
gementpart. Besonders 
großen Wert hat man dabei 
auf eine gute Spielerintelli- 
genz gelegt: beispielsweise 
steigt die Motivation der eige- 
nen Spieler nach einem Tref- 
fer, während die gegnerische 
Mannschaft regelrecht „demo- 
ralisiert" werden kann. 




An 4-4-2 ist nur der Titel ungewöhn- 
lich. Das Spielprinzip ist bekannt. 




Action in SkyNET: Der Terminator- 
Nachfolger kommt im November. 




Außerdem: Calahans Crossti ^-Car fährt der Spieler experi- 

c I ,r- ' A j . mentelle Rennwagen Probe. 

me oaloon (Lomic-Adventure 

mit „Cheers"-Inhalt), Lands of Lore: Götterdämmerung (Special 
in PCG 9/96), C&C2: Alarmstufe Rot (Special in PCG 9/96), 
Toonstruck (Speci 
al in PCG 9/96), 



Doggerfall (PCG 
11/96) 



rermine: 

SkyNer November 1 996 

X-Cor I.Quartal 1997 

4-4-2 November 1 996 



Codemaslers 

MicroMachines goes 3D 

Eine echte 3D-Um- 
gebung versprechen 
die Codemasters für 
den dritten Teil ihres 
Miniaturauto-Renn- 
spiels Micro Machi- 
nes. Die 40 neuen 
Rennkurse sind the- 
matisch in vier ver- 
schiedene Bereiche 
aufgeteilt (Früh- 
stückstisch, Garten, 
Pool und Labor). Neben der völlig neuen Aufmachung wurde 
auch das Spielkonzept erweitert: nebenden gewohnten Renn 
autos kann man jetzt auch Power Boots, Trucks und sogar 
Camping-Busse steuern. 




MicroMachines kommt zunächst für die neuen 32- 
Bit-Konsolen und erst anschließend für den PC. 



Außerdem: Pete Sampros Extre 
me Tennis (Special in PCG 5/96) 



Terifi/ne.* 

MicroMachines 3 1 Quartal 97 
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Warwind sieht aus wie WorCraft, 
bietet dem Hardcare-Spieler aber 
mehr Optionen und Einheiten. 



IVlindj 

WarCraf t 2-Konkurrent für Hardcore-Gamer 

Wer dachte, zwischen dem 
bald fertigen Echtzeit-Strategie- 
spiel Warwind und dem hoch- 
gelobten WorCraft 2 allzu 
große Ähnlichkeiten entdeckt zu 
hoben, der konnte sich om SSI- 
Stond eines Besseren belehren 
lassen. Vier verschiedene Ras- 
sen, eine packende Science Fic- 
tion-Story und mehrere Dutzend 
interessante Features sind der Beweis dafür, daß SSI hier nicht 
(nur) kopiert hot, sondern größtenteils eigene Ideen verwirklich- 
te. Wer dos nicht glaubt, kann sich anhand unserer spielbaren 
Demo selbst überzeugen. 

Nachdem der Vorgänger von Panzer General 2 von der BPjS 
quasi noch Sibirien geschickt wurde, zieht sich die Strategiereihe 
fürs erste aus unserem Sonnensystem zurück. In Star General di- 
rigiert der Spieler ei- 
ne Flotte von Raum- 
schiffen durch eine 
Unzahl von Kampf- 
missionen. Obwohl 
das Spiel noch wie 
vor auf der HexQ- 
gon-Engine seiner 
Vorgänger basiert, 
waren viele Erweite- 
rungen zu sehen: 
dos zweigeteilte 





Trotz des Schauplatzes im grenzenlosen Weltall 
spielt Storcrofl nur in zwei Dimensionen. 



Kampfsystem erlaubt 
Schlachten im Welt- 
raum genauso wie 
auf Planetenober- 
flächen. Mehrere 
Hundert verschiede- 
ne Einheiten- und 
Raumschiffarten so- 
wie die stark erwei- 
terte wirtschaftliche 
Komponente sollen 
über 1 00 Stunden 
abwechslungsreiches Gameplay bringen. Wer will, kann gegen 
fünf weitere Spieler im Netzwerk antreten. 
Etwas Abwechslung in diesem arg strotegielostigen Programm 
verspricht die französische Spieleschmiede „Mindscope Bor- 
deaux". Zu ihrem bereits auf der E3 vorgestellten Action-Adven- 
ture Dark Earth (siehe PC Games 7/96) kam jetzt noch Night- 
mare Creatures hinzu, ebenfalls ein 3D-Adventure im Alone-in- 
ifie-Dork Stil. Im London des 1 9. Jahrhunderts steuert der Spieler 
dabei einen Polygon-Helden durch 1 5 weiträumige, von finste- 
ren Kreaturen bevölkerte Stadtviertel. Neben der phantastisch in 
Szene gesetzten 3D-Spielumgebung fallen vor ollem die realisti- 
schen Figurenbewegungen auf. 



Nightmore Creatures von Mindscope verfügt 
über eine wirklich beeindruckende Grofik-Engine. 



Außerdem: Colz (Dogz-Nachfolger), Steel Panther 2 (Panzer- 
Strategiespiel), Strange Golf (Sportspiel mit Golf stör Curtis Stron 
ge), Necrodome (harte SD-Action), Spiderman 2099 (Comic- 
Prügelei), Age of Rif- 
les: 1846-1905 (Ge- 
schichtliches Strategie- 
spiel) 



lennijie: 

Warwind Oktober 1 996 

Star General November 1 996 

Dark Earth 1. Quartal 1997 

Nightmare Creatures 3. Quartal 1 997 



^,1 



Activisian 

Kermit - jetzt auch interaktiv 

Uber vier Millionen Mark hat man in die Produktion des First- 
Person-Adventures Muppet Treosure Island gesteckt. Neben vie- 
en Szenen aus der Filmvorlage (insgesamt über 2 Stunden Län- 
ge) findet der Spieler darin 20 knackige Puzzlespiele mit an- 
geblich hohem Wiederholungswert. Etwas weniger kinder- 
freundlich ist da wohl 
Mechwarrior 2: Mer- 
cenaries. Der Nachfol- 
ger zu Mechwarrior 2 
richtet sich vor allem an 
Spieler, die Multiploy- 
er-Portien über Internet 
schätzen. Neben den 
eigentlichen Kämpfen 
mit den tonnenschwe- 
ren Kampfrobotern 

Schwindelerregendes 3D in Blast Chamber: l diesmal ver- 

bls 5 Spieler können um die Wette puzzeln. stärkt die wirtschoftiliche 





Activision baut seine Mechwarrior- 
Reihe mit Mercenories weiter aus. 



Seite ins Spiel: nur wer seinen 
Merc durch geschicktes Manage- 
ment finanziell über Wässer hal- 
ten kann, darf sich in den 30 
neuen Missionen gute Chancen 
gegen seine (maximal sieben) 
Gegner ausrechnen. 
In einer voll rotierbaren SD- 
Umgebung spielt außerdem 
dos Action-Puzzlespiel Blast 
Chamber. 60 verschiedene Räu- 
me, deren Wände an Spielbret- 
ter erinnern, können von einem 
bis fünf Spielern auf der Jagd 
noch Bonuskristallen durchquert 
werden. 

Muppet Treosure Island gibt's 
Außerdem: Hyperblode (Messe- demnächst auch zuhouse am PC 

bericht PCG 7/96), Inter- 




state '76 (Messebericht 
PCG 7/96) 



lerniiDe; 

Muppet Treosure Island September 1 996 

Mechwarrior 2 Mercenories ...Oktober 1996 
Blast Chamber Februar 1 997 
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Empire 

Tollkühne Programmierer 
- fliegende Kiste 

Einen der eindrucksvollsten 
Stände der ECTS gab es bei 
Empire zu besichtigen. An- 
äßlich der boldigen Veröf- 
fentlichung Ihrer Luftkampf- 
Simulation Flying Corps 
(PCG 5/96) ließ es sich die 
Spieleschmiede nicht neh- 
men, eine echte Fokker Tri- 
plane an der Hallendecke 
aufzuhängen. Wer wollte, konnte genau unter dem Monstrum 
Platz nehmen, um einen Rundflug mit dem fast fertigen Pro- 
gramm zu unternehmen. Die nächste Flugsimulation ist dort 

übrigens bereits in der Mache: 
MiG Alley versetzt den Spieler 
zurück in den Korea Konflikt 
der 50er Jahre. Mehr als 50 
verschiedene Flugzeuge aus 
der damaligen Zeit, eindrucks- 
volle Terraingrafik, die anhand 
echter Satellitenbilder ent- 
Flying Corps wird eine Flugsimula- wickelt wurde, und ein Netz- 
tion spezieil für billige Dogfighter. werk Modus für bis zu 1 2 



Empires wichtigstes Projekt für 
1997: die FlugSimMiG Alley. 



V 



fr 



Spieler sollen MiG Alley zu 
DER Action Flugsimulation 
des nächsten Jahres ma- 
chen. Nicht in der Luft, son- 
dern zu Wasser spielt Age 
of Sali - allerdings hat auch 
hier der geschichtliche Hin- 
tergrund eine tragende 
Rolle. Uber 600 historische 
Schlachtschiffe können in 
Age of Sail zu gigcnti- 




Die Grofik-Engine von Age of Sail ist noch 
lange nicht fertiggestellt. Die Screenshots 
bieten einen ersten Eindruck. 



sehen Seeschlachten aufgefahren werden. Die 1 00 vorgefertig- 
ten Szenarien entstammen allesamt der Zeitperiode zwischen 
1 775 und 1 820, als die europäische Seefahrt in voller Blüte 
stand. Wer ein trockenes Strategiespiel befürchtet, kann beru- 
higt werden, da alle Seeschlachten in Echtzeit ablaufen. Am 
Schluß noch eine Nachricht für Flipperfreunde: der zweite Teil 
der Pro Pinball-Reihe wird unter dem Namen Timeshock veröf- 
fentlicht. Obwohl über das Release Datum bisher noch keine 
Angaben gemacht wurden und auch keine Screenshots zur Ver- 
fügung stehen, steht schon jetzt fest, daß eine Art Rahmenhand- 
lung und eine Internet-Multiplayerfunktion integriert werden. 



Außerdem: The Golf Pro (Sportspiel), Baltleground: 
Shiloh (Strategie), 



Battleground: Antietam 
(Strategie) 



Termine: 

Flying Corps .November 1996 

MiG Alley Ende 1997 

Age of Sail 1 . Quartal 1 997 




Morkeling Direclor Torsten Opper- 
mann (ehemals SEGA) präsentierte 
flasbros neue Produktlinie. 




Risiko ist in der Exponded-Version 
am PC kaum wiederzuerkennen. 



Hasbro 

Der Brettspiel-Hersteller 
auf dem besten Weg zum 
Software-Riesen 

Nach den recht lauen Brett- 
spiel-Umsetzungen von Mono- 
poly und Trivial Pursuit gab es 
bei Hasbro durchwegs Erfreu- 
liches zu sehen. Das Strate- 
giespiel Flottenmanöver ist 
keineswegs eine simple Multi- 
media-Umsetzung der belieb- 
ten Schiffe-Versenken Varian- 
te, sondern eine völlige Neu- 
entwicklung. Auf Meeresge- 
bieten einer Größe von bis zu 
640x640 Quadraten lassen 
sich stundenlange Seeschlach- 
ten austragen. Zahlreiche Er- 
weiterungen wie Radarstatio 
nen, Luft- und Untersee-Einhei- 
ten sowie die absolut ein- 
drucksvollen Zwischensequen- 
zen könnten auch echte Stra- 
tegie-Fans begeistern. Eine 




Flottenmanöver sieht am PC um Klassen besser aus als auf Karo-Papier. 

weitere Brettspielumsetzung erwartet uns mit Risiko. Auch hier 
ging man weit über die Vorgaben des Originals hinaus: die so- 
genannte Expanded-Version enthält weitaus mehr Regionen und 
berücksichtigt im Kampfsystem unter anderem auch geografi- 
sche Besonderheiten wie Gebirgszüge oder Wüstengebiete. 



Außerdem: Cluedo (Krimi-Ratespiel auf 3 CDs), Yohtzee (Wür 
feispiel , auch unter dem Namen 
„Kniffel" bekannt), Othello (Brett- 
spiel mit unzähligen Videoeinlagen 



Termine: 



Floltenmanöver .. 1 . Quoilal 1 997 
Risiko 1. Quorlal 1997 
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Das Conik-Adventjre Down in the 
Dumps wurde eigentlich schor fUr 
den Sommer versprochen. 



Philips IVIedia 

Down in the Dumps kommt doch noch vor Weihnachten 

Das Comic-Adventure Down in the Dumps (Preview in PCG 
1 0/96) sollte ja eigentlich schon im Frühjahr fertig werden, der 
Release-Termin verzögert sich aber voraussichtlich noch bis Ok- 
tober. Ebenfalls noch im Oktober soll das Ballerspiel Nihilist er- 
^ scheinen. In 30 verschiedenen, magnetisch abgeschirmten 
Kampfarenen stellt sich der Spieler darin einer Herausforde- 
rung auf Leben und Tod. Das Abballern der vielen gegneri- 
schen Raumschiffe wäre eigentlich nicht weiter schwer, wenn die 
seltsamen Gravitationsverhältnisse das Lenken nicht selbst bereits 
zu einem Abenteuer machen würden. Wer aus einem Kampf als 
Sieger hervorgeht, kann sich über Geldprämien freuen und sein 
Schiff immer weiter aufrüsten. Ein paar Monate länger wird es 
wohl noch dauern, bis Demon Driver in einer spielbaren Versi- 
on vorliegt. Das ebenfalls von 
den Haiku Studios (Down i. t. 
Dumps) vorgestellte Comic- 
Rennspiel spielt im 2 1 . Jahrhundert, wo gnadenlose Motorrad- 
Gangs die Straßen unsicher machen. Auf ihren flugtauglichen 
Motorrädern versuchen die psychotischen Raser, durch die fiese- 
sten Tricks einander die begehrte „Morrisson Trophy" abzuluch- 
sen. Das Rennen kann mit bis zu vier Mitstreitern im Netzwerk ge- 
spielt werden. 





Hailcu Studios' nächstes großes 
Projekt ist dos Fun-Rocing-Game 
Demon Driver. 



Im Ballerspiel Nihilist spielt die 
Schwerkraft verrückt. 



Außerdem: Time Lapse (Myst-ähnliches Advenlure), 
Q.A.D. (3D-Shoot 'em Up), UEFA Champions Leogue 
(3D-Fußballspiel) 


Termine: 


Down in the Dumps Oktober 1 996 

Nihilist Ottober 1 996 


Demon Driver 1 . Quorlol 1997 







Conquest Earth könnte DER Red- 
Alert-Killer 1997 werden. 



Eldos 

Mit Tomb Raider und Conquest 
Earth auf Erfolgskurs 

Als absolute Neuheit präsentierte Ei- 
dos einen Command & Conquer-Kon 
kurrenten der Extraklasse. Conquest 
Earth ist thematisch mit dem Kinohit 
„Independence Day" vergleichbar 
und behandelt einen Einfall von Ali- 
ens auf der Erde. Getreu dem großen Vorbild von Westwood kann der 
Spieler sich für die Seite der Menschen oder die der außerirdischen 
Eroberer entscheiden. Wählt er den Alien-Part, so hat er nicht nur die Kontrolle über völlig abge- 
drehte Armee-Einheiten, sondern auch ein Benutzer-Interface im Alien-Look. Die erste spielbare 
Version war den bekannten Konkurrenzprodukten vor allem technisch überlegen: Die 3D-Grafik 
in SVGA ist beliebig zoombar und ermöglicht somit einen optimalen Gesamtüberblick und detail- 
reiche Naheinstellungen in einem. Ansonsten stand bei Eidos natürlich Tomb Roider (Preview in 
PCG 8/96) im Vordergrund. Das phantastisch in Szene gesetzte Actionspiel wird definitiv noch 
vor Weihnachten in den Ladenregalen stehen. 



Promotion für Tomb Raider. 




Kurz vor der Fertigstellung: 
Tomb Raider von Core Design. 



Außerdem: Deathtrap Dungeon (3D-Adventure nach einer Vorlage 
von Ion Lovingstone), Plague, Master of Dimension (Adventure), Sha- 
dow Warrior (3D-Action), Terracide (Weltraum-Action), Steel Legions 
(Baltle Mech-Action/Strategie), Incre- 
dible Hulk (Action), Blood (3D-Action), 
Jet Fighter 3 (Ftugsimulation) 



lertn/ne; 




Conquest Earth . 


..I.Quartal 1997 


Tomb RoiJer 


November 1 996 



Elieclranic 
Arts 

Absolute Highlights: L6A 
2 und die neuen EA 
Sports-Spiele 





LBA2 sieht vor allem in den Szenen 
im Freien phantastisch ous. 

Neben den EA-Sports-Titeln, 
die wir Ihnen an anderer Stel- 
le in diesem Heft präsentieren 
(Seite 42), wurde Little Big 
Adventure 2 gezeigt. Hauptfi- 
gur Twinsen muß sich diesmal 
mit einer außerirdischen Ras- 
se, den Esmers, herumschla- 
gen, die planen, einen be 
nachbarten Mond auf seinen 




In puncto Gameplay soll sich bei 
LBA 2 nur wenig ändern. 

Heimatplaneten Twinsun auf- 
schlagen zu lassen. Obwohl 
das Aussehen des Grafik-Ad- 
ventures noch einmal deutlich 
aufpoliert wurde, sollen das 
Gameplay und die Steuerung 
in etwa gleich bleiben. 



Außerdem: Soviel Strike 
(Messebericht in PCG 7/96) 
Sherlock Holmes 2 (PCG 
10/96), inside Independence 
Day (Multimedia-CD), NATO 
Fighters (Zusatzdisk zu 
A.T,F), Die Hard Trilogy (Ac- 
tionspiel zur Kinoserie), Clan- 
destiny (1 Ith Hour-Nachfol 
ger), U.S. Navy Fighters 97 
(FluSim), PGA Tour 97 (Golf) 



Jemine: 

Little Big Adv. 2 November 1 996 
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Geniale 24 Seiten Komplettlösungen, 
Tips & Cheats zu brandneuen PC- 
Spiefen sowie Exklusivreportagen aus 
USA und tolle Specials. 

Wir testen für Sie, welche Spiele Ihr 
Geld wert sind. 

Lieferung per Post frei Haus - die 
Versandkosten übernimmt der Verlag. 

Das Abo ist jederzeit kündbar. 
Geld für schon bezahlte, aber 
nicht gelieferte Ausgaben er- 
halten Sie zurück. 

Sie versäumen keine Ausgabe und 
erhalten so ein lückenloses Sammel- 
werk. 




Bringt Ordnung In Ihre CO-ROM-Sammlung! Der CD-Siäridei ui >« die niiiyeiiefei lesri 12 
Jewel-Cases nehmen die CI-RÜMs aller Ausgaben eines Jahres aut. Mit den m*ndl- 
lichen Inlays Im Design der PC GAMES-TIteiselte finden Sie immer schnell das 
gewünschte Programm auf Ihren CD-ROMs. Bitte beachten: die Jewel-Cases werden 
ohne Inhalt geliefert! Artikelnummer 1086, Zuzahlung: keine. 



SPECIAL 



Psygnosis 

Zahlreiche Parallel-Entwicklungen von Sony 

Die Ehe der beiden Spielehersteller Sony Interactive und Psy- 
gnosis bringt uns PC Usern in absehbarer Zeit eine wahre Flut 
von PC/PloyStation-Paraliei-Entwicklungen. Aus den gut 20 Ti- 
teln, die bis zum Frühjahr erscheinen sollen, können wir hier 
nur einige Beispiele anführen: Für PC-User sicherlich ein Begriff 
ist das Action-Adventure Ecstatica mit den für die Ellipsoid-Tech- 
nik typischen Eierkopf-Männchen. Wer den ersten Teil mochte, 
wird sicherlich auch an der Fortsetzung Gefallen finden: die 
kreativen Köpfe der „Andrew Spencer Studios" haben den 

Spielumfang stark ausge- 
weitet und jetzt insgesamt 
2.000 Kameraperspekti- 
ven integriert. Als weitere 
vielversprechende Fortset- 
zung ist noch für den 
Herbst dieses Jahres De- 
Zombieville ist nkhts für schwache struction Derby 2 an- 
Nerven. Themo ist die Jagd ouf Untote, gekündigt. Mehr Crashes, 





Unverwechselbarer Grafik-Stil: Ecstatica 2 ist nach wie vor ellipsenbasiert 




Hill 

1:26.228 +5:903 

W TAG HEUER omw TlmKig 



1:35.00; 



Fl von Sony - gibt es den grollen Play- 
Stotion-Htt schon bald am PC? 



mehr Optionen und viele 
neue Rennstrecken sollen 
den Bruchpiloten noch mehr 
Spaß garantieren als der 
Vorgänger. Auf dem gleich- 
namigen Film basiert das 
3D-Adventure Die StacJt der 
verlorenen KincJer, das ei- 
ne Art Märchen für Er- 
wachsene werden soll. Un 
ter Mitwirkung des preis- 
gekrönten Filmemachers 
Marc Coro wurde das Dreh- 
buch auf knapp hundert 
hochauflösende Schauplätze 
aufgeteilt und mit Puzzles 
angereichert. Weniger kon- 
kret untermauert waren Psy- 
gnosis' Aussagen über ei- 
ne Umsetzung ihres Play- 
Station-Hits Fl für den PC. 
So wie es momentan aussieht, ist mit dem Arcade-Rennspiel 
frühestens Anfang 1 997 zu rechnen. Definitiv noch heuer wird 
hingegen Zombieville erscheinen: Dieses Grafik-Adventure ver- 
setzt den Spieler in die Rolle eines Reporters, der genetisch mu- 
tierten Untoten auf den Fersen ist. Auch wenn ein Großteil der 
Spielgrafiken dem Rendercomputer entstammt, soll Zombieville 
klassische Adventure-Gesichtszüge tragen. 

AußercJem: Alphastorm (Weltraum-Strategie/Handel), Athonor 
(Grafik-Adventure), Blue Ice (Adventure), Discworld 2 (Adventu- 
re), The Island of Dr. Moreau (Action-Adventure), Monster Tmck 
Rally (Rennspiel), Rodney Matthews (Shoot 'em Up), Sentient 
(SciFi-Rollenspiel), The 
Fallen (Strategie-Ad- 
venture), wipEout 2097 
(Action-Rennspiel) 




Die Stadt der verlorenen Kinder orien- 
tiert sich am gleichnamigen Kinofilm. 



Jen»™: 

Ecstatica 2 1. Quartal 1997 

Deslruction Derby 2 4. Quartal 1 996 

Die Stadl der verlorenen Kinder ...4. Quartal 1 996 
Zombieville 4. Quartal 1 996 



Bist Century 

Flippertische kinderleicht selbstgemacht 

Weiterhin auf der Flipperschiene bleibt 2 1 st Century; Slamtilt ist 
die PC-Umsetzung des gleichnamigen Amiga-Flippers. Die vier 
verschiedenen Tische sind mit Video-Bonusspielen, animierten 

Display-Leisten und Mul- 
tiball-Modi mit bis zu 
vier Bällen relativ an- 
sehnlich bestückt. Wem 
das noch nicht genug ist, 
der kann sich demnächst 
seine Flippertische sogar 
selbst zusammenstellen. 

ri. „ ■ . • , I ■ .... Das Pinball Construction 
Flipper-Baukasten mit komfortabler Wm- , , , 

dows-Oberfläche: Das Pinball Construction ^'^^^^ verschiede- 

Kit macht Eigenentwicklungen möglich. Spielflächenlayouts, 




die der Spieler nach Lust 
und Laune mit Bumpern, 
Flippern, Kugelfallen und 
Rampen bestücken kann. 
Zur Zeit noch in der Warte- 
schleife befindet sich hinge- 
gen der Flughafen Mana- 
ger. Die Wirtschaftssimu- 
lation rund ums Miles & 
More-Geschäft kommt 
voraussichtlich erst im 
Sommer 1 997. 




Sicher nicht für jedermann interessant ist 
der Flughafen Manager. Wer plant, spä- 
ter mal Leiter einer Fluggesellschaft zu 
werden, sollte es sich ober anschauen. 



Außerdem: Pinball Power Pack (Flipper-Compilation), 
It's a Funny Old 
Game (Fußball- 
Management) 



lenmne: 

Slamtilt Februar 1997 

Pinball Construction Kit Oktober 1996 

Flughafen Manager Sommer 1 997 
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NET:Zone beeindruckt durch auf- 
regende Rendergrafiken wie diese. 
Ein 7weites Zork: Nemesis? 



Junges Softwarehaus vorgestellt 

Spielehersteller Gametek 
nahm die ECTS zum Anlaß, 
seinen israelischen Partner 
Compro Gomes etwas näher 
vorzustellen. Nach dem rela- 
tiv lauen Debüt in Form eines 
Arcode-Motorradrennspiels 
wird jetzt mit mehreren neuen 
Spielen noch einmal richtig 
Gas gegeben: NET:Zone ist 
ein Grofik-Adventure, das 
die Gefahren der globalen 
Computervernetzung zum 
Thema hat. In einer virtuellen 
Welt geht der Spieler auf die 
Suche nach seinem vermißten 
Vater. Grafiken in 32.000 
Farben und eine um 360° 
drehbare Spielumgebung las- 
sen ein zweites Zork: Ne- 
mesis erhoffen. Mit weniger 
weltlichen Dingen beschäf- 
tigt sich Soul Hunt, ein 
Action-Adventure, in welchem der Spieler in eine wundersame 
Welt voller Okkultismus und Magie versetzt wird. Interessant ist 
die Verbindung aus Mystizismus und moderner Technik, wie sie 
beispielsweise durch die gefilmten Motorrad-Rennszenen in das 
Spiel integriert wurde. 

AußercJem: Surface Tension (Voxel-Action), Battlecruiser 3000 
AD (Weltraum-Flugsimulator), The Art of Fly Fishing (Angel- 
Simulation), Mutant 
Penguins (Review in 
dieser Ausgabe) 




Was Autorennen mit Magie zu tun 
haben, erfahren wir spätestens wenn 
Soul Hunt auf den Mark kommt. 



Tennine: 

NET: Zone 4. Quartal 1 996 

Soul Hunt 4. Quartal 1 996 




Dos Actionspiel Murder Deoth Kill (MDK) 
war dos Messethema Nummer 1 . 



Inrerplay 

MDK: Grafisches Feuerwerk von Shiny Entertainment 

Eine der größten Messe- 
Uberraschungen erwarte 
te uns am Stand von 
Shiny Entertainment. 
Earthworm-Jim-Vater 
David Perry präsentierte 
eine fast fertiggestellte 
Version seines Action- 
spiels MDK (Preview in 
PCG 6/96). In einem to- 
tal abgedrehten Science 
Fiction-Szenario durchquert der Spieler zahlreiche Plattform 
Städte, deren Detailreichtum wohl von keiner anderen Neuer- 
scheinung übertroffen wird. Der tiefschwarze Humor des 
Schießspiels wird in einer Pressemilteilung vom Hersteller abso- 
lut treffend beschrieben: „Bei MDK werden Schmerz und Leiden 
der Gegner nicht unter den Teppich gekehrt. Und der Schmerz 
legt sich auch nicht so schnell...". Von den phantastisch ani- 
mierten Action-Szenen können Sie sich anhand der Demoversi- 
on auf unserer Cover-CD ein eigenes Bild machen. Im Action- 
Rollenspiel Fallout sind Sie als Uberlebender eines Atomkriegs 
unterwegs; auf 50 riesigen isometrischen Karten in Crusader- 
Grafik trifft man auf zahlreiche mutierte Wesen und kämpft ge- 
gen jede Menge postnuklearer Barbaren. Bei Fallout erinnert 
nicht nur die Endzeit-Grafik, sondern auch der düstere Sound- 
track an den SciFi-Klassiker „Mad Max". 

Außerdem: M.A.X. (Echtzeit-Strategie), Dragon Dice (RPG auf 
AD&D-Bosis), Of Light and Darkness (Adventure), Mummy (Ad- 
venture mit Malcolm McDowell), Blood & Magic (RPG auf 
AD&D-Bosis), Star Fleet Academy (Welt roum-Action), Descent 
to Undermountoin 
(Action-RPG mit Des 
cent-Engine) 



MDK November 1 996 

Fallout April 1997 



Gremlin 

Neue Nummer Eins bei 3D-Engines? 

Noch dem eindrucksvollen 3D-Adventure Normality wird Grem- 
iin demnächst wohl durch Realms of tfie Haunting auf sich auf- 
merksam machen. R.o.t.H. ist eine abenteuerliche Mischung aus 
Rollenspiel, Adventure und 3D-Action, die vor allem grafisch 
und atmosphärisch viel zu bieten hat. Donk der neuen Grafik 

Engine „True 3D", die es 
PCs erlaubt, besonders 
viele Texturen gleichzeitig 
im Speicher zu behalten, 
kann der Spieler in Echt- 
zeit durch Räume wan- 
dern, die in vergleichba- 
rer Detailfülle noch nir- 

r, I j /• i'L r • • j j- qendwo anders zu sehen 

Dank der neuen Grotik-Engme sind dre ^ 

Räume in R.o.t.H. hochdetailliert. ^^^en. Mehr als zwei 





Stunden gefilmte Zwi- 
schensequenzen runden dos 
Ganze ab. Ein Strategiespiel 
mit Science Fiction-Hond 
lung erwartet uns außerdem 
mit Fragile Allegiance. 
Noch der totalen Verwü- 
stung unseres Heimatplane- 
ten soll der Spieler dabei Eine Art SimCity im Weltraum ist mit 
verschiedene Weltroumba- Fragile Allegiance In Vorbereitung, 
sen aufbauen und managen. Bis zu vier Spieler (Netzwerk) 
können an dem Wettrennen um die beste Raumbasis teilnehmen. 

Außerdem: Hordwor (Arcade-Flugsimulotion), Sondworriors 
(Arcade-Flugsimulotion), Relooded (Action, Nachfolger des 
bekannten Konsolenhits 
„Looded"), Actuo Golf 
(Sportspiel) 



lermine: 

Realms ofthe Haunting 4. Quartal 1996 

Fragile Allegiance 4. Quartal 1996 
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Die Enterprise im Kampfeinsatz. Normalerweise steht man während eines 
Angriffs natürlich auf der Brücke, die AuBenansichr ist aber spektakulärer. 



Die Grafikabteilung Inter- 
picys arbeitet momentan 
fieberhaft an der Fertig- 
stellung aller Grafiken. Vcr al- 
lem die verscfiiedenen Rassen 
und Cfiaraktere erfordern viel 
Liebe zum Detail. Ein ecfiter Fan 
der Serie würde kleine Fehler 
sofort bemerken - und Interplay 
könnte sich wütender Protestan- 
rufe wahrscheinlich nicht mehr 
erwehren. Deshalb wurden Ex- 
perten auf dem Gebiet Star Trek 
hinzugezogen, die genau unter- 
suchen, ob dos Ohr eines Vul- 
koniers nicht ein wenig zu 
hochgezogen erscheint oder die 



Objekte, die gleichzeitig darge- 
stellt werden müssen, muß die 
verwendete Routine ausgereift 
sein: schließlich möchte man 
Geschwindigkeitsverluste nur in 
Extremsituationen (mehrere 
Raumschiffe und Explosionen 
gleichzeitig auf dem Bildschirm) 
in Kauf nehmen. 

Musik von Dennis McCarty 

Auch die Hintergrundmusik und 
Soundeffekte nehmen langsam 
Gestalt an. Für die einzelnen 
Songs wurde kein Geringerer 
als Dennis McCorty engagiert. 





Entwicklungsbericht: Star Fleet Academy 

Countdown 

Noch fünf Monate, dann dürfen wir Star Trek zum ersten Mal als Actionspiel erle- 
ben. Für viele Anhänger der Serie wird damit ein lang gehegter Traum wahr: an- 
statt immer wieder Kilrathis durch den Weltraum zu scheuchen, können endlich Ro- 

mulaner und Klingonen aufs Korn genommen werden. 




Bevor Computergrafiker an die Arbeit gehen können, müssen Skizzen der 
gewünsihten Charaktere erstellt werden, die als Vorlage dienen. 




Die einzelnen Büros im fiauptquartier wurden mit viel Liebe zum Detail auf- 
gebaut. Gemölde hängen an der Wand, der Schreibtisch ist schlicht und 
schön zugleich und das runde Fenster gewährt einen Biick auf dos Meer. 



Stirn eines Klingonen vielleicht 
zu stark ausgearbeitet wurde. 
Ein Garant dafür, daß im ferti- 
gen Spiel olles mit „rechten Din- 
gen" zugeht, ist Poramount Pic- 
tures. Der Lizenzgeber beob- 
achtet jeden Schritt mit Argus- 
ougen und legt sofort Veto ein, 
sobald sich ein kleiner Fehler 
eingeschlichen hoben sollte. 
Darüber hinaus wird in diesen 
Tagen der Multiployer-Modus 
perfektioniert. Diese Option 
wird bei Interplay sehr emstge- 
nommen, schließlich wäre 
nichts ärgerlicher als ein gra- 
fisch herausragendes Action- 
spiel, dos sich über Modem 
ober nur hokelig und mit niedri- 
ger Frame-Rote zocken ließe. 
Der ebenfalls integrierte Nelz- 
werk-Modus soll es acht Spie- 
lern ermöglichen, an Bord der 
Enterprise, eines Worbirds oder 
anderen Schlachtschiffs gegen 
andere Star Trek-Begeisterte an- 
zutreten. Aufgrund der hohen 
Detailstufe und der zahlreichen 



Der bekannte Musiker arbeitete 
bereits an zwei Star Trek-Spiel- 
filmen und legte auch bei eini- 
gen Folgen von The Next Gene- 
ration und Deep Space Nine 
Hand an. Wir dürfen also ex- 
trem stimmungsvolle Songs er- 
warten, die eine filmähnliche 
Atmosphäre schaffen. 
Firmengründer Brian Fargo ist 
fest davon überzeugt, daß SFA 
ein voller Erfolg wird: „Man 
nehme bahnbrechende 3D- 
Grafik und eine actiongelodene 
Gome-Engine, füge eine faszi- 
nierende Story und die Mög- 
lichkeit, die Enterprise zu flie- 
gen, hinzu und schaffe 27 Level 
mit drei verschiedenen Enden, 
schon hat man dos ultimative 
StorTrek-Spiel." Dos hört sich 
vielleicht ein wenig hoch- 
trabend an, wenn man ober 
bedenkt, welche Meisterwerke 
bereits von Interplay geschaffen 
wurden, ist dos wahrscheinlich 
kein unmögliches Vorhaben. 

Oliver Menne ■ 
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SPECIALI 



Zeichentrickserie: Wing Commander Academy 

KUrathis im 



Seit dem 21. September läuft in den USA die dreizehn- 
teilige Zeichentrickserie Wing Commander Academy. 
Wir haben uns die erste Episode für Sie angesehen und 
sprachen mit den Machern. 



von Markus Krichel 

Wbs für ein Glücks- 
pilz ich doch bin, 
einen solchen Job 
zu haben. Nicht genug damit, 
daß ich für's Spielen bezahlt 
werde. Jetzt darf ich mir auch 
noch am Samstag morgen Car- 
toons reinziehen. Mit der obli- 
gatorischen Frühstücksschüssel 
voller schokoladenüberzogener 
Zuckerbomben vor dem Fernse- 
her liegend - was will das Kind 
im Manne mehr? 
Wing Commander Academy 
schallt es mir vom Bildschirm 
entgegen, während die Lauf- 
schrift mich davon in Kenntnis 
setzt, daß die Stimmen von 
Malcolm MacDowell, Mark Ha- 
mill, Tom Wilson und Dana De- 
laney stammen. Dana Delaney? 
Eine sofort organisierte Blitzre- 
cherche (He, Frau, wer zum 



Geier ist Dana Delaney?) er- 
gibt, daß es sich hierbei um ei- 
ne Schauspielerin handelt, die 
vormals in der TV-Serie China 
Beach zu sehen war und deren 
Weg zum Ruhm über zahlrei- 
che Bikiniszenen in drittklassi- 
gen Filmen führte. Jedoch wol- 
len wir Frau Delaney nicht un- 
recht tun und erwähnen, daß 
sie in der Rolle der „Archer" ei- 
ne gute Figur abgibt. Angel 
wäre mir aber trotzdem lieber 
gewesen. 

Neues Wing 
Commander-Spiel 

Die Serie kehrt zu den Kadet- 
tenfagen von Blair, Maniac und 
Archer zurück. Alle drei dürften 
so um die zwanzig sein und se- 
hen ihren menschlichen Gegen- 





Wing Commander auf japanisch. Der Animationsstil weist deutlich auf die 
Produktionsstätte der Zeichentrickserie hin. 



In den erttsn fo^ dem Zaschnier die 
ftä^darstelier der Serie vorgeiteHt. 



stücken sogar ähnlich. Der Ani- 
mationsstil (Made in Japan) ist 
überraschend flüssig und erin- 
nert stark an Anime. Auch war 
man augenscheinlich sehr stark 
darum bemüht, die in den Spie- 
len herrschende Kontinuität zu 
wahren. Die erste Folge bemüht 
sich daher nach Kräften, die 
Nicht-Computerspieler unter 
den Zuschauern in das Wing 
Commander-Universum einzu- 
führen. Man etabliert, daß Blair 
und Maniac sich nicht abkön- 
nen, daß Archer Blair beson- 
ders gut leiden kann und daß 
die Kilrathi die Bösen sind und 
daß von den Bösen Drakkath 
der Böseste ist. Zu wenig Info 
für Game-Freaks! Doch siehe 
da: Dem Abspann ist zu ent- 
nehmen, daß es sich beim tech- 
nischen Berater der Serie um 
Adam Foshko, seines Zeichens 
Origin-Angestellter und zukünf- 
tiger Wing Commander-Produ- 




zent, handelt. Und die arbeiten 
bekanntlich auch samstags. 

Ring...Ring... 

Foshko: Hrmmpfff... 

Ich: Hey, Adam, hier spricht 

Dein alter Kumpel Markus Kri- 

chel. 

Foshko: Wer? 

Ich: Markus Krichel, Reisender 
in Sachen Computerspiele für 
PC Games. 

Foshko: Aha! Was gibt's? 
Ich: Ich brauche Informationen 
über die Zeichentrickserie Wing 
Commander Academy. Aber 
nur solche, mit denen PC-Spie- 
ler was anfangen können. 
Foshko: So Informationen wie 
„Origin wird ein unabhängiges 
Wing Commander-Spiel veröf- 
fentlichen, das auf der Serie ba- 
siert?" Oder: „Nach der ersten 
Folge wird das Geschehen von 
der Akademie auf die Tigers 
Claw, die von Commodore Tol- 
wyn befehligt wird, verlegt?" 
Oder vielleicht: „Andere be- 
kannte Wing Commander-Stars 
werden in Zukunft Gastaufti ilte 
haben?" 

Ich: Ja, genau! - Klick! 

Alles in allem nicht schlecht für 

einen Samstag morgen! 



SPEZIALI 



PC Games „Classics on CD" 



VaEuB 4 Mansy 



In Folge 3 unserer vergnüglichen Serie „Wie komme ich 
für wenig Geld an absolute Top-Spiele?" stellen wir Ih- 
nen auch diesmal wieder Spannendes, Actionreiches, 
Kniffliges, in jedem Falle: Unterhaltsames aus dem üp- 
pigen Fundus der „Classics on CD" von Funsoft vor. Sie 
wissen ja: Hinter diesem Label verbirgt sich die einzig- 
artige Budget-Kollektion, die von den Redakteuren der 
PC Games zusammengestellt wurde. Beim nächsten 
Spielekauf lohnt es sich also, auf den Aktions-Aufsteller 
zu achten, den Sie jetzt in vielen Fachabteilungen der 
Warenhäuser und etlichen Software-Läden entdecken. 
Fatal Racing 



Rennspiele gibt es viele, doch 
keines ist wie Fatal Racing - 
oder haben Sie schon mal eins 
gesehen, bei dem Sie mit Ihrem 
Fahrzeug Hals über Kopf durch 
gigantische Loopings und 
schwindelerregende „Korken- 
zieher" rasen? Mit dabei: 
SVGA-Grafik, 16 Strecken und 
1 6-Spieler-Ne)zwerk-Option. 

The Hive 

Arcade-Action, wie sie sein soll- 
te: atemberaubende Spezialef- 
fekte und donnernde Sound- 
tracks begleiten Sie durch ein 
VGA-/SVGA-Ballervergnügen 
im Rebel Assault-Stil. Die Be- 
sonderheit: das erstmals einge- 
setzte Panoractive-System er- 
möglicht einen sensationellen 
360°-Rundumblick. 

Alien Virus 

Es sieht gut aus, hat gute Rätsel, 
ein unheimliches Flair und eine 



ebenso eingängige wie ergo- 
nomische Steuerung: Alien 
Virus ist ein faszinierendes 
Science Fiction-Adventure, 
das mit hochqualitativen 
Videosequenzen und geren- 
derten Locations in Szene ge- 
setzt wurde. 

Vollgas 

Da sind sich alle einig: Kein 
anderes LucasArts-Adventure 
bietet so viele atemberauben- 
de Cut-Scenes, mehr coole 
Sprüche am laufenden Band 
und einen derart phantasti- 
schen Hardrock-Soundtrack. 
Wenn „Biker Ben" auf seinem 
motorisierten Zweirad durch 
die Canyons donnert, bleibt 
kein Auge trocken. Gerade 
für den Einsteiger optimal! 

Flight Unlimited 

Heben Sie ab: an Bord einer 
fröhlich dahinknalfernden 
Cessna fliegen Sie über pho- 




Biker Ben, wie man ihn kennt: Das coolste Motorrad, die coolste Sonnen- 
brille, der coolste Dreitagebart und die coolsten Sprüche. 




Wer Rebel Assoult und Konsorten zu seinen erklärten liebiings-Spielen 
zählt, wird von dem aufwendig inszenierten The Hive hingerissen sein. 



torealistisch wirkende Land- 
schaften, drehen waghalsige 
Loopings oder nehmen an ei- 
nem Kunstflug-Lehrgang teil. 
Zweifellos die beste zivile 
Flugsimulation, die es derzeit 
zu kaufen gibt. 

Might & Magic Trilogy 

Nur die wenigsten Spiele er- 
langen Kult-Status • die Might 



& Magic-Saga von New 
World Computing gehört für 
Rollenspiel-Fans auf jeden Fall 
dazu. Wenn für Sie spieleri- 
scher Tiefgang, Atmosphäre 
und eine spannende Story 
mehr zählen als hochauflösen- 
des Blendwerk, wird Sie die 
M&M-Trilogy einige Monate 
bestens unterhalten. 

Petra MaueröcJer ■ 
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ONLINE 

PCG Online 

Termin 





online 



Nachts ist das Telefonieren biliger. Mit dieser Nachricht über- 
rascht uns so mancher Gast des PC Games-Chatcafes. Warum 
wir denn nicht die Chat- Termine in die Nacht verlegen, die Te- 
lekom würde dann nicht so gnadenlos abkassieren. 



merkt: unser PC Games-Server 
ist umfangreicher, als man an- 
nehmen mag. So befinden 
sich neben einigen GigaBytes 
an Spieledemos fast alle Arti- 



kel der PC Games ab Ausga- 
be 04/96 zum Abruf bereit. 
Stöbern Sie ruhig ein bißchen 
auf den PC Games-Seiten her- 
um - es lohnt sich. 



Nun, die Antwort mag 
enttäuschend einfach 
und menschlich sein, 
dennoch müssen auch PC Ga- 
mes-Redakteure manchmal et- 
was essen. Zwar verzichten 
wir bereits seit Jahren auf 
Schlaf, um immer den neue- 
sten Spielen und News auf der 
Spur zu sein, täglich ab 20.00 
legen wir aber eine mehrstün- 
dige Kalorienzufuhrphase ein. 
Sicherlich ist für jeden User 
ein Schwatz spät nach Feier- 



abend ein angenehmer Zeit- 
vertreib, wir bitten jedoch zu 
bedenken, daß die Chat-Ter- 
mine für uns Arbeitszeit be- 
deuten. Wir denken, die Zeit 
von 1 8 bis 20 Uhr ist ein guter 
Kompromiß, die Telekom ver- 
dient nicht allzuviel und jeder 
Internet-User mit einiger- 
maßen humanen Arbeitszeiten 
hat zu diesen Terminen die ei- 
ne oder andere Minute Zeit, 
am Chatvergnügen teilnehmen 
zu können. Nebenbei be- 
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Auch auf Artikel älterer Ausgaben haben Sie m'it PC Games Online Zugriff. Nur 
auf einige Screenshots müssen Sie zugunsten der Geschwindigkeit verzichten. 



Chat-TerminB 



h-t-tp t / /www . pcgfames . <i< 



Wieder ist ein Monat vorbei, und wieder sind wir dem Weihnachtsge- 
schäft einen Monat näher gerückt. Ein Monat, in dem sich viel getan 
hat: Rennspiele wie Death Rolly, Rollenspiele wie Daggerfall und Pri- 
valeer 2 kündigten sich an, gesehen hat sie noch keiner - nur einige 



Redakteure durften schon einmal in die neuen Spiele hineinschnup- 
pern. Natürlich teilen wir gerne unsere Erfahrungen mit Ihnen: sollten 
Sie die Berichte in diesem Heft nicht befriedigen, laden wir Sie herz- 
lich zu einem geselligen Schwätzchen im PC Games Chatcafe ein. 







Thomas Borovskis 



Oliver Menne 



Petra IWoueröder 



Harald Wagner 



Konferenzleiter: 

Thomas Borovskis, Oliver Menne, 
Petra Maueröder, Harald Wagner 

Termin: 

Millwoch, 23. Oktober von 18.00 bis 20.00 
Themo: 

Weihnachten steht vor der Tür 

Zwar ist es noch etwas hin, bis uns der Nikolaus und das Christkind 
mit Geschenken überhäufen, dennoch ist es langsam an der Zeit, 
sich Gedanken über Geschenkwünsche zu machen. Welche Hard- 
und Soflware sich als feierlicher Wunsch eignet, worauf man unbe- 
dingt noch warten sollte und was man sich auf gar keinen Fall wün- 
schen darf, erfahren Sie am 23, Oktober, fast genau zwei Monate 
vor Weihnachten. Wir haben uns für Sie umgehört, welche Spiele 
wirklich noch rechtzeitig vom Christkind geliefert werden können. 



Konferenzleiler: 

Thomas Borovskis, Oliver Menne, 
Petra Maueröder, Harald Wagner 

Termin: 

Mittwoch, 30. Oktober von 1 8.00 bis 20.00 
Thema: 

Easy Chatfening ■ Teil 3 

Im letzten Monat konnten wir ja bereits die wesentlichen Aspekte 
des Easy Chattening ansprechen, doch noch immer blieben viele 
Fragen ungeklärt. Beispielsweise hat sich in unserem Cafe noch 
nie eine der legendären Internet-Hochzeiten angebahnt, warum 
nur? Wenn Sie also über Gott und die Welt plaudern möchten, 
ohne dabei im Tiefgang der Gespräche zu ertrinken, sollten Sie 
sich am 30. Oktober in das Chatcafe begeben. Dort finden Sie 
nicht nur uns, sondern auch viele Gleichgesinnte. 
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VORSCHAU 




Die PC Games 
Ausgabe 12/96 
erscheint am 
6. November 
1996 



DAGGERFALL 
DIE SCHRIFTEN DER WEISEN 

Bethesda Softworks hat sich 
mit Daggerfall: Die Schrif- 
ten der Weisen ein hohes 
Ziel gesteckt: es soll das 
umfangreichste, längste und 
komplexeste Rollenspiel al- 
ler Zeiten werden. Ob das 
von vielen Fans des Genres 
bereits heißersehnte Spiel diesen Ansprüchen gerecht wird, er- 
fahren Sie in der November-Ausgabe. 




DAYTONA USA 




Sega sorgt für frischen Wind im Markt. Mit Virtua Fighter PC be- 
wies das japanische Großunternehmen bereits, daß Konvertie- 
rungen aus der Spielhalle auf den PC problemlos und technisch 
lupenrein möglich sind. Das zweite Spiel, mit dem sich Sega als 
feste Größe im PC-Geschäft etablieren möchte, ist das überaus 
erfolgreiche Rennspiel Daytona USA. Nach dem großen Preview 
in dieser Ausgabe erwartet Sie in der kommenden PC Games ein 
ausführlicher Testbericht. 



COMMAND & CONQUER 
ALARMSTUFE ROT 

Die Fangemeinde tobt: 
„Wann kommt Alarmstufe 
Rot?" Wesiwood arbeitet 
momentan mit allen zur Ver- 
fügung stehenden Kräften an 
der Fertigstellung, vor allem 
das Bug-Fixing verschlingt 
aufgrund der gestiegenen 
Komplexität eine Menge Zeit. Trotzdem ist man bei Wesiwood zu- 
versichtlich, daß bis zum Redaktionsschluß die deutsche Version 
abgeschlossen werden kann. 




BUNDESLIGA MANAGER 97 

Der Bundesliga Manager 
97 erscheint zwar nicht 
mehr pünktlich zum Sai- 
sonstart, aber immerhin 
noch vor der Winterpause. 
Was Werner Krähe dies- 
mal auf die Beine gestellt 
hat, sieht sehr vielverspre- 
chend aus (siehe Seite 72 in dieser Ausgabe) und läßt auf eine 
herausragende Fußball-Simulation hoffen. 




MOST WANTED 

Ab Oktober in den Regalen 

der Software-Händler: 

BLEIFUSS 2 




Unser Spiel des Monats: steue 
rungstechnisch herausragend, 
optisch eine Wucht - und für 
ca. DM 80,- ein echtes 
Schnäppchen. 

BUNDESLIGA 
MANAGER 97 




Ausgeliefert wird ab 28. Okto- 
ber 1 996. Unentschlossene 
Fußball-Fans warten unseren 
umfangreichen Teslberichf in 
PC Games 1 2/96 ab. 

DER PLANER 2 




Freunde der gepflegten Wirt- 
schaftssimulation werden ins- 
besondere vom Tiefgang des 
neuen Greenwood-Titels ange- 
tan sein. 

SCHLEICHFAHRT 




Blue Byte taucht unter: Der 
Edel-Mix aus U-Boot-Simulati- 
on, Action und Strategie sieht 
dank 65.000 Farben ver- 
heißungsvoll aus. 
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